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MINOTAURO PORTAESTANDARTE 


'n estandarte proporciona 


dos ventajas a ios Mino-- | ALTOS ELFOS 
A AS hen 
máticamente +1 al resultado 1375 Pia 
del combate, y permite al jugá- 
dor del Caos adquirit.un e Sua dal 
Mar de Lothem (dos miniaturas en blister) 1225Pta 
nuevo estandarte mágico: ARES Lote , 
Los estandares mágicos | Pasaia 3 
que potencian las habilida- sd 
des en combate cuerpo a mae Siro , 
Áminiamra en bister) 1.225 Pta 
cuerpo de los Minotauros, RÁ 
como por ejemplo el Pabellón | cerguiueó eras 3 
del Poder. son especialmente O 
úniles: Por otra parte, como los rl era 1 


Minotauros son Hijos del Caos, 
pueden portar el estandarte 
mágico de uno de los Dioses 
del Caos. Por tanto, los Mino- 
tauros pueden aumentar mu- 
cho su versatilidad incluyendo 
UN portaestandarte. 


Aquellos que quieran, disponer 
rápidamente de una partida de 
guerra están de enhorabuena, 
pues ya está disponible la caja 
de ejército de los Hombres Bes- 
fa. que incluye 35 miniaturas 


de los Hijos del Caos dispues- atar on diste] 
tos a sembrar el terror en nom- Cauaje delCsos (modelo 
bre de sus oscuros dioses, Disbidl Paladín (miniatura en blister) 1225 Pa 
¡Grupo de Mando Diabilas 
(dos minaures en bite) 25 Pta 








¡MA RHAM 


El UA 


MMER 


OAMPAÑAS WARHAMMER 
¡Lágimas de isha (suplemento en caja! 2975 Pta 


















ELFOS OSCUROS 

¿Inetes Dacuros (cuatro miniaturas en caia) 
Paladín Jinetes Oscuros miniatura en bister) 
Portaeslandante Jinales Oscuros 

[iiniatura en bisten) 

Hechicera Ela Oscura (minlatura en bister) 


REINO DEL CAOS 

"Grupo de Mando Desangradoras 

dos minitas por Distr) 

Desangrador Paladin (minltura en blister 
Desengradores (dos miniaturas en bister) 
Minotauro Portaestandarte 

























Diabias (dos miniaturas en bistec) 1,225 Pta 
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g_ SANGRE. SANGRE, SANGRE 

Los Demonios de Khome ya están 

aquí. Siguiendo las pisadas del 

“Gran Demonio del Dios.de la Gue- 

ira, legan los Mastines de Khome, 

siempre sedientos de sangre, y los 

feroces Desangradores, los Demonios 

que forman la columna vertebral de: qualquier 

Legión Demoniaca de Khome. Ahora ya puedes 
formar regimientos de estos demonios, incluido su 

portaestandarte y su músico con el Cuero de 

Sangre, que permite a la unidad de Desan- 
gradores avanzar directamente hacia su objetivo. 





LADRONAS DE ALMAS h 
“Junto a los Demonios de Khorne: llegan al- 
gunos de los demonios de su más en- 
carmizado enemigo, el Principe del Caos, 
Slaanesh, el Dios del Placer y la Sensuali- 
dad. Se trata de las Diablilas, unas seduc- 
toras enemigas que poseen una belleza 
perversa, sobrenatural e inquietante, y por 
ello son mucho más peligrosas y temibles. ' 

















¿SABES QUEREALMENTE EXISTE ESA | 
PENLATURA QUE SIEMPREHAS ANSLAD 


Vuestros amigos, los Trolls de Venta Dir 
ta, han puesto totalmente patas arriba 
almacén para encontrar todas las minial 
ras que podéis conseguir llamándolest 
acudiendo a cualquier tienda Games Wok 
shop, y las han reunido £n este magnífé 
Catálogo de Miniaturas Citadel en el E 
podrás encontrar de forma ordenada pé 
razas todos los productos relacionados c4 
una raza determinada, así como las pintur 
recomendadas para pintar esas miniaturas 
un ejército de ejemplo para que puedk 
empezar a organizar el ejército de esa raza. 






Recuerda que 
a partir del 

próximo 4 de 
abril entra en 
vigor el nuevo 





marcaje 
telefónico: esto 
quieré decir que si quieres 
hablar con nosotros 
deberás marcar el prefijo 
provincial siempre antes 
del número al que quieras 


llamar, incluso si es de tu 
propia provincia o de tu 
misma ciudad... 








Estas páginas coleccionables serán constant! 
mente actualizadas pará que siempre sep 
de todos los productos relacionados con 

raza preferida, o para que mantengas al día | 
colección. ' 


IAS CAJAS aj 
PINTURAS CITADEL * 





















Los Altos 


Este mes las legiones de Ultbuan se ven reforzadas 
con la llegada de la Guardia del Mar de Lotbern y 
las nuevas miniaturas para los regimientos de 
Lanceros Altos Elfos y Arqueros con Armadura, así 
como un poderoso Mago montado en 













s de Ulthuan 





Elfos 


un Corcel Élfico. 


Regimiento de 
Lanceros, incluidos 
los nuevos Lanceros 
de Primera Línea 


Lanceros y Arqueros 
Altos Elfos 


os regimientos de Lanceros y de Arqueros están formados por los 
L ciudadanos soldados de Ulthuan. Aunque pueda tratarse de un 
artesano, un comerciante o un artista en tiempo de paz, cada Elfo se 
convierte en un valiente y temible combatiente en tiempos de guerra. 
Tanto los Lanceros como los Arqueros visten uniformes de color blanco, 
muchas veces con reborde de color que indica su reino o ciudad de 
origen. El blanco es el color de la pureza y de la muerte, y sus ropajes sim- 
bolizan su determinación para combatir hasta la muerte si es necesario. 


Los guerreros Elfos normalmente están bien equipados. Los Lanceros están 
equipados con cotas de láminas, altos yelmos y Lanzas de más de dos me- 
tros. Los Arqueros están armados con poderosos Arcos construidos con lá- 
minas de madera alternas lo que les proporciona mayor potencia y alcance. 


M_OHA HP FOR H 1 A L 
Alto Elfo e AA 8 





Leva de Ciudadanos 

Los Lanceros Altos Elfos pueden combatir con una fila adicional, mientras 
que los Arqueros pueden disparar con dos filas. Consultad la descripción de 
esta regla especial en el suplemento Ejércitos Warhammer: Altos Elfos. 































































La Guardia del Mar de Lothern 


othern es la ciudad más 

grande de Ulthuan y la 
capital de Eataine, el más 
poderoso de todos los 
reinos élficos. Mientras los 
habitantes de cada reino 
élfico forman regimientos 
de Lanceros y Arqueros, los 
habitantes de la ciudad de 
Lothecn forman la mayoría 
de las tripulaciones de 
combate para la flota del 
Rey Fénix. La Guardia del 
Mar puede combatir tan 
efectivamente en tierra 
como en el mar. Son igual 
de valientes defendiendo 
las murallas de Lothern 
como batiéndose sobre las 
cubiertas de las naves de 
guerra élficas. 





La mayor parte del ejército 
Elío es movilizado tan sólo 
en momentos de gran 
necesidad, ya que hay 
demasiados pocos Elfos 
para mantener grandes 
ejércitos permanentemen- 
1e, Sin embargo, la Guardia del Mar siempre permanece en servicio y dispone 
permanentemente de un núcleo de soldados para este propósito. Su única 
misión es defender Lothern y las rutas marítimas que rodean Ulthuan. Están 
entrenados en el uso de la Lanza y el Arco, y llevan ambos a la batalla, lo que les 
permite disparar proyectiles sobre el enemigo y enfrentarse a él en combate 
cuerpo a cuerpo. En el mar esto es especialmente útil, ya que en las atestadas 
cubiertas de las naves, utilizar ambas armas permite duplicar la efectividad en 
combate de la Guardia del Mar. 











Paladín de la 
Guardia 
del Mar 

de Lothern 


MOHA HP FOR _H_ 1 A 
Guardia del Mar 12 4 4 3 3 1 6 1 8 





Leva de Ciudadanos 
La Guardia del Mar es la leva de ciudadanos de Lothern, por lo que puede 
combatir con una fila adicional, y disparar con dos filas. Consultad la descripción 
de esta regla especial en el suplemento Ejércitos Warhammer: Altos Elfos. 





Mago Alto E Lfo montado 
en Corcel Élfico 


es Altos Elfos son los maestros de la Alta Magia, que es la forma más 

poderosa de magia. Sus practicantes son los más viejos y poderosos de 
todos los hechiceros del Viejo Mundo. Sus poderosos hechizos y devastadores 
proyectiles mágicos han conseguido la victoria en muchas batallas en las que la 
Espada y la Lanza no eran capaces de derrotar al enemigo. 


Hace mucho tiempo los antepasados de los Altos Magos de Ulthuan viajaron hasta el 
Viejo Mundo para enseñar los rudimentos de la magia a los salvajes humanos que allí 
vivían. Asi surgió la Magia de Batalla, que con el tiempo condujo a la fundación de los 
Colegios de la Magia en el Imperio. 





La Alta Magia es la más pura y poderosa de todas las formas de hechicería 
Cuando los Altos Elfos lanzan sus arcanos y poderosos hechizos, moldcan 
los Vientos de la Magia, evitando sus aspectos destructores y malignos 





E 








Los Elfos Oscuros de Naggaroth | 


Para enfrentarse a los refuerzos recibidos por los Altos Elfos, sus malignos primos, los Elfos 
Oscuros de Naggarotb, han reforzado sus ejércitos con las ancianas y poderosas Hechiceras 


Elfas Oscuras y los temibles Jinetes Oscuros. 


Jinetes Oscuros 



























os Jinetes Oscuros son los 

heraldos de los ejércitos de 
Naggaroth. Montados en caballos 
negros con brillantes ojos rojos, los 
Jinetes Oscuros preceden al cuerpo 
principal del ejército, espiando al 
enemigo y propagando la destruc- 
ción y la confusión. Son los ojos y los 
oídos del general del ejército de los 
Elfos Oscuros, regresando con infor- 
mación vital sobre las posiciones y 
composición de las tropas enemigas. 








Los Jinetes Oscuros son jinetes 
expertos, que pasan la mayor parte de 
su vida sobre su montura, y tienen 
una puntería increíble con la Ballesta 
de Repetición de los Elfos Oscuros. 
Cuando deben tomar parte en una 
batalla, normalmente despliegan un 
poco adelantados respecto al grueso 
del ejércico para así poder detener el 
avance del enemigo y obstruir sus 
movimientos. Si son atacados, 
normalmente disparan una andanada 
de proyectiles con sus Ballestas de 
Repetición y a continuación se retiran, 
aprovechando la velocidad de sus 
veloces Corceles Oscuros para 
alejarse de sus perseguidores. 


M_HA HP FOR H A 
Jinete Oscuro 12 4 4 3 3 1 6 1 
Corcel Oscuro 22 3 0 3 3 1 4 1 


Odio a los Altos Elfos 


Los Jinetes Oscuros odian tan intensamente a sus 
ancestrales enemigos, los Altos Elfos, que normalmente 
lucharán hasta la muerte en vez de resignarse a huir 
Cuando estén luchando contra los Altos Elfos, los Jinetes 
Oscuros estarán afectados por las reglas de odio, tal y como 
se describe en el Reglamento de Warhammer. 


Hostigadores 
Los Jinetes Oscuros pueden hostigar, tal y como se describe 
en el Reglamento de' er. 


Disparar y Huir 

Los jinetes Oscuros que sean cargados por el enemigo 
pueden disparar y buir. Esta reacción a la carga de una uni- 
dad enemiga combina las opciones de aguantar y disparar y 
buir. La unidad podrá disparar sus armas de proyectiles, 
pero sólo si al iniciar la carga la unidad enemiga se 
encuentra situada a más de la mitad de su capacidad de 


movimiento de carga. En este caso debe aplicarse el modifi- 
cador de -1 al impactar por disparar contra tropas que 
cargan. Si los proyectiles no consiguen detener la carga 
(obligando al atacante a fallar un chequeo de pánico), los 
Jinetes Oscuros deberán huir siguiendo el mismo procedi- 
miento que la opción huir, excepto que para representar el 
tiempo invertido en disparar, la distancia recorrida durante 
la huida deberá determinarse tirando ÓD6, en vez de los 8D6 
habituales. Los Jinetes Oscuros deberán aplicar esta 
penalización incluso si no han podido disparar contra la 
unidad que les cargaba porque ésta se encontraba a menos 
de la mitad de su capacidad de movimiento de carga. 


Despliegue Especial 

Los Jinetes Oscuros pueden efectuar un movimiento de 
marcha especial una vez ambos bandos han desplegado sus 
ejércitos. Sin embargo, este movimiento especial no pe: 
mite a los Jinetes Oscuros cargar contra tropas enemigas, ni 
disparar sus armas de proyectiles después de mover. 





Jinetes Expertos 

Los Jinetes Oscuros no deben aplicar el modificador de -1 al 
impactar por disparar después de haber movido en el 
mismo turno. Sín embargo, no pueden disparar después de 
cargar o efectuar un movimiento de marcha 





Hechicera Elfa Oscura 


os Altos Elfos son los mejores hechiceros del mundo, y 

los Elfos Oscuros también son una raza especialmente 
favorecida por la magia. Mientras los Altos Elfos siempre han 
tomado grandes precauciones para protegerse de los pe- 
ligros de la magia, especialmente de los Demonios del Caos, 
los Elfos Oscuros hace mucho tiempo que empezaron a 
utilizar la Magia Oscura arriesgándose a liberar todo su ma- 
ligno poder. Los poderes mágicos innatos de los Elfos y la 
vitalidad sobrenatural del mal se han combinado en los 
Elfos Oscuros, hasta llegar a convertirles en grandes 
maestros de la Magia Oscura 





La energía mágica que utiliza la Magia Oscura no está 
dividida, sino que contiene los ocho tipos de energía en una 
salvaje combinación de energía. Los Magos Altos Elfos 
conocían el poder de la Magia Oscura, pero durante eones 
renunciaron a sus posibilidades, considerándola demasiado 
peligrosa como para utilizarla. Sin embargo, la tentación 
finalmente fue demasiado fuerte para algunos Elfos, que 
empezaron a experimentar secretamente con la Magia 
Oscura. Los experimentos liberaron en el mundo a más 
criaturas malignas, y endurecíéndo sus corazones. Así 
nacieron los Hechiceros Elfos Oscuros y, con el paso del 
tiempo, toda la raza de los Elfos Oscuros. Finalmente. los 
Elfos Oscuros fueron exiliados al Norte de Naggaroth 
donde han vivido hasta la actualidad. 


MOHA HP FE OR _H_1_A 





Hechicera 12 4 4 3 4 1 7 1 
Paladín 

Hechicera 12 4 4 4 4 2 7 1 8 
Maestra 

Hechicera 12 4 4 4 4 3 8 2 8 
Gran 


Hechicera 12 4 4 4 4 4 9 3 9 
















Lagrimas de Isha es el último suplemento de Campañas 
Warhammer, donde en esta ocasión se enfrentan Altos 
Elfos y Elfos Oscuros en una serie de batallas relacio- 
nadas entre si. 


La campaña narra la defensa de las Tierras Sombrías 
por parte de los Altos Elfos ante los incursores Elfos 
Oscuros. Es una historia de deslealtad y traición que 
finalmente conduce a la climática Batalla entre E 
Hermanos, en la cual el vencedor conseguirá controlar 
las legendarias Lágrimas de Isha (dos gemas mágicas 
engarzadas en dos espadas rúnicas gemelas forjadas por 
Vaul. el dios elfico de los Herreros). 


Esta caja contiene varios modelos de cartón que 
representan una Mansión de los Altos Elfos, un Faro 
ágico y una Torre de Vigilancia, además del libro de 
escenarios y los órdenes de batalla en que se describen 
las tropas de cada ejército, 


Estos edificios de los Altos Elfos son ideales 
para cualquier batalla de Warhammer 











¡Emboscada A A P 


¿Cuántas veces no has deseado en una batalla poder volver atrás y retomar una 


unidad de Jinetes Oscuros, y tu Señor Korath el Cruel te ha ordenado patrullar alrededor de 


decisión que ha demostrado ser fatal? En este artículo tendrás la oportunidad de ¿y 
hacerlo, y darte cuenta de los posibles errores que has cometido. Estás al mando de una 


la columna de refuerzo que se dirige al encuentro del ejército del General Kaldor. 


he ¡ie > , 
¿Qué no tienes muy claro lo que debes hacer? Bueno, pues 
esto funciona del siguiente modo: agítese la White Dwarf 

es de... no, espera me he liado. Lee la introducción y el 
parágrafo 1, hasta que se te planteen diversas, posibilidades. 

_Elige una de las decisiones de mando indicadas en el pará- 

,, y una vez tomada la decisión dirígete al parágrafo | 
ee se indica para esa decisión y así sucesivamente, hasta. 
gar a una de las soluciones, que tendrás que mirar en la 

ltima página. Si te parece que las decisiones consecutivas 
están muy separadas entre sí, bueno. ¡pues es que es cierto! 

¡sí si alguno hace trampa intentando mirar la respuesta 
siguiente, bueno, al menos lo tendrá algo más complicado. 


do de Je 
dm ne 
IE 


JJ] 
A j aprist 
letal jee 


3lsizdol 1 
AA — 


e 
os Torturadores de Karond Kar están avanzando en columna 
de marcha para reunirse al ejército principal de Kaldor, 
¡cuando caen en una emboscada tendida por los Guardianes 
de las Tierras Sombrías. La columna está situada tal y como se 
indica en el mapa de la página siguiente. Tus Jinetes Oscuros están 
patrullando alrededor de la columna por lo que puedes elegir 
dónde despliegas al inicio de la batalla, teniendo en Cuenta que por 
las reglas especiales del escenario antes de iniciarse ta batalla no 
podrás efectuar el movimiento de marcha habitual. Para conseguir 
la victoria debes obtener más puntos de victoria que el enemigo, 
calculadas tal y como se indica en el Manual de Batalla de War- 
hammer. Además, los Elfos Oscuros consiguen puntos de victoria 
adicionales por cada unidad que salga del campo de batalla por el 
punto indicado en el mapa.Ve al número 1, 


0 ¿Cómo despliegas tus Jinetes Oscuros? 


a) En vanguardia, en formación de hostigadores. 
b)__ Enretaguardia, en formación de hostigadores. 
e) — En vanguardia, en formación cerrada. 
d) __ Enretaguardia, en formación cerrada. 


Cuando los Guardianes de las Tierras Sombrías inician el 
ataque descubres que en el bosque situado detrás de tus 
líneas se ocultaba una unidad de Guerreros Sombríos diri- 
gidos personalmente por Alatar, el Príncipe Sombrío; sobre 
la colina que hay en el centro del campo de batalla aparece 
otra unidad de Guerreros Sombríos y un Águila Gigante; 
mientras que-détrás de la colina se oculta una unidad de 
Caballeros Segadores. Si al desplegar los Jinetes Oscuros 
elegiste la opción a) ve al número 11; si elegiste b) ve a 
19; si elegiste e) ve a 22; si elegiste d) ve a 3. 


O Tan sólo uno de los Guerreros Sombrios muere ante 
uvia de flechas que les disparas, por lo que ni tan sólo 

tienen que efectuar un chequeo de pánico. En el segundo 
turno de los Altos Elfos, mientras el Águila sigue 
Tuchando contra los Ballesteros, los Guerreros Sombrí 
concentran todos sus disparos contra la unidad de Lan- 
ceros. y los Caballeros Segadores te cargan por el flan- 
co ¿Cuál es la reacción de los Jinetes Oscuros ante esta 
carga? 

2) Aguantar. 

b) Hair. 


Si eliges a) ve al número 26; si eliges b) ve a 18, 


El Águila ha cargado contra tu unidad de Balles- 
1eros de vanguardia, mientras los Segadores intentan 
cortante la futa de escape. Los Guerreros Sombrios 
de la colina disparan contra los Guerreros y tu Gene- 
ral, y los Guerreros Sombríos del bosque disparan 
contra tu unidad de Jinetes Oscuros, matando a dos 
de ellos. En tu primer turno los Guerreros cargan 
contra el Águila Gigante mientras los Ballesteros 

dan medía vuelta para poder disparar y los Lance- 

ros se preparan para cargar contra los Segadores 

¿Qué ordenas a tus Jinetes Oscuros? 
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2) Aguantar y Disparar 
D) —Hir 
e) — Disparar y Huir 





eliges 4) ve al número 7; sí 
eliges b) ve a 18; si eliges c) ve 
216. 









O Disparas contra los Caba- 
lloros Segadores y matas a uno 
de ellos. En el posterior com- 
bate cuerpo a cuerpo los Sega- 
dores te causan dos bajas y tú 
matas a otro Caballero Sega- 
dor. Ganas el combate gracias a 
la presencia de un músico en lu 
unidad, pero los Segadores 
superan su chequeo de desmo- 
ralización y se mantienen fir 
mes. El otro combate se resuel- 
ve con la muerte del Águila 
Gigame a manos de Korath, tu 
General. En tu segundo turno 
la unidad de Guerreros viene 
en ayuda de los Jinetes Oscu- 
ros, cargando contra los Sega- 
dores por el flanco, mientras 
los Lanceros cargan contra los 
Guerreros Sombríos del bos- 
que y los Ballesteros causan dos bajas a los Guerreros Sombrios de 
la colina. En la fase de combate cuerpo a cuerpo los Lanceros con- 























a) __ Cambiar a formación de hostigadores y disparar contra 
los Guerreros Sombríos del bosque. a 
siguen derrotar a los Guerreros Sombríos, pero la presencia de 


b) __ Prepararse para cargar contra los Guerreros Som- 
bríos del bosque. 

€) — Colocarse en posición para disparar contra los 
Guerreros Sombríos de la colina. 

d) —_ Avanzar a lo largo de tu línea para intentar salir 
del campo de batalla. 


Si eliges a) ve al número 9; sí eliges b) ve a 13; sí eliges e) 
ve a 5, si eliges d) ve a 28. 


O Mira la solución J, 


En su segundo turno, los Segadores cargan contra los 
Lanceros; el Águila Gigante sigue luchando contra los 
Guerreros y los Ballesteros; los Guerreros Sombrios de la 
colina disparan a tus Jinetes Oscuros, matando a dos más; 
y los Guerreros Sombríos del bosque prácticamente ani- 
quilan la otra unidad de Ballesteros. 


TU mes EL. 
18) FALAON | 
DEESTA UNIDAD | 





En tu segundo turno, los Guerreros cargan por el flanco a 
los Segadores y todos los Ballesteros disparan ¿Qué 
ordenas a tus Jinetes Oscuros? 


a) — Cargar contra los Guerreros Sombríos de la 
colina. 


b) _ Seguir disparando contra los Guerreros 
Sombríos de la colina. 





€) — Intentar salir del campo de batalla a uña de 
caballo. 
d) __ Cargar contra los Guerreros Sombríos del 
bosque. 





eli- 





Si eliges a) ve al número 13: si eliges b) ve a 30; 
ges e) ve a 20; si cliges d) ve a 29. 


En su segundo turno los Guerreros Sombrios con- 
centran sus disparos sobre la unidad de Lanceros 
mientras sigue el combate entre los Guerreros y 
Ballesteros contra el Águila Gigante. Los Caballeros 
Segadores declaran una carga contra ti ¿Cuál es tu 
reacción ante la carga? 



































Alatar impide que estos huyan. Por su parte, Korath y sus Guerre- 
ros, y tú y tus Jinetes Oscuros aniquiláis a los Caballeros Segado- 
res. En el tercer turno los Guerreros de Korath maniobran para 

contra los Guerreros Sombríos de la colina, mientras los 
Lanceros siguen trabados en combate con los Guerreros Sombríos 
del bosque ¿Cuál es tu siguiente maniobra? 


a) __ Disparas contra los Guerreros Sombríos de la colina. 
b) __ Cargas contra los Guierreros Sombríos de la colina, 

€) — Das media vuelta pata salir del campo de batalla y 
unirte al ejército principal para la batalla final. 


Sieliges a) ve al número 12; sí eligesb)Ye a 27: si eliges e) ve a 15. 


O Vira la solución E 


O A pesar de que causas algunas bajas entre los Guerreros Som- 
bríos, estos se mantienen firmes en su posición, y en su turno 
vuelven a disparar contra ti. En tu tercer tumoES 


a) __ Cargas contra los Guerreros Sombriós del bosque. 
b) — Sigues disparando contra los Guerreros Sombríos del 
bosque 


Si eliges a) ve al número 21: si eliges b) ve a 14; si eliges e) ve a 
2; si eliges d) ve a 25. 


as contra los Guerreros Sombríos con tus Ballestas de 
Repetición, matando a uno de esos malditos Sombrios, que se nie- 
gan a ceder ni un centímetro de terreno. En el tercer turno de los 
Altos Elfos, mientras los Guerreros Sombríos del bosque siguen 
trabados en combate con los Lanceros, los Sombríos de la colina 
disparan contra el único Ballestero que queda de la unidad de reta- 
guardia y lo matan. Al turno siguiente Korath ordena a sus Gue- 
rreros que carguen contra los Guerreros Sombríos de la colina 
¿Cuáles son tus órdenes para los Jinetes? 


a) __ Cargar también contra los Guerreros Sombríos de la 
colina. 


b) __ Intentar salir del campo de batalla para reunirte con las 
tropas del ejército principal de Kaldor. 


liges a) ve al número 27; si eliges b) ve a 15. 


e) __ Intentas salir del campo de batalla comojsi te PErsiz 0 (Bo carga fracasa pues el objetivo se encuentra demasiado 


guiera una horda de demonios enfurecidos. =< 


Si eliges a) ve al número 13: si eliges b) ve a305 sicligos e) vea20. 


(D) Mira la solución K. 


(D El Águila Gigante ha cargado contra tu unidad de Ballesteros 


de vanguardia, mientras los Segadores intentan contarte la ruta de 
escape. Los Guerreros Sombríos de la colina disparan Contra los 
+ Guerreros y contra tu General. y los Guerreros Sombrios del 

que disparan contra la unidad de Ballesteros de retaguardia, 

do a cuatro de los cinco (pero el Ballestero que queda se mantiene 
firme y no huye ¿O es que quizás no se ha enterado de la muerte de 
sus compañeros?). En tu primer tumo los Guerreros cargan contra 
el Águila mientrasel Ballestero da media vucita para poder dispa- 
rar y los Lanceros se preparan para cargar contra lo reros 
Sombríos del Bosque ¿Qué ordenas a tus Jinetes 


a) — Prepararse pararecibir la carga de los Cab 

dores y disparar contra ellos. 

b) __ Cargar contra los Caballeros Segadores.. 

€) __ Prepararse para cargar contra los Guerreros Sombríos 
de la colina y disparar contra ellos. 


d)__ Picarespuelas e intentar salir del campo de batalla antes 
de que los Caballeros Segadores os acaben de cortar el paso. 


Ve al números6. 


les Caballeros Segadores y cae uno de ellos, 

lo Ímpetu que no consigues romperles la 

“huir. Pese al tiempo perdido disparando, 
suficiente de tus adversarios como para 
hientras estás reorganizándote, los Gue- 

d del cargan contra los Caballeros Sega- 
"cónsiguen hacerlos huir. En el turno tres de los 
tus Jinetes Oscuros reagrupados y en posición, 


os Caballeros Segadores para ayudar a 


—- Diriginte hacia la retaguardia de la columna con la 
“intención de apoyar a los Lanceros atacando a Alatar y a sus 
“Guerreros Sombrios. 

) __ Salir del campo de batalla antes de que los tres veces 
malditos Guerreros Sombríos avaben con todos tus Jinetes 
Oscuros. 
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Si eliges a) ve al número 27, si eliges b) ve a 12; si eliges e) ve a 
10; si eliges d) ve a 15. 


WD Mira la solución B. 
(D Mira la solución D. 


OD El Águila ha cargado contra tu unidad de Ballesteros de van: 
guardia, mientras los Segadores intentan cortarte la ruta de esca- 
pe. Los Guerreros Sombrios de la colina disparan contra los Gue- 
rreros y tu General, y los Guerreros Sombríos del bosque disparan 
contra tu unidad de Jinetes Oscuros, matando a uno de ellos. En tu 
primer turno los Guerreros cargan contra el Águila mientras los 
Ballesteros dan media vuelta para poder disparar y los Lanceros 
se preparan para cargar contra los Segadores ¿Qué ordenas a tus 
Jinetes Oscuros? 


a) __ Disparar contra los Guerreros Sombríos del bosque. 
b) __ Prepararse para cargar contra los Gue- 
rreros Sombríos del bosque 

€) — Colocarse en posición para disparar 
contra los Guerreros Sombríos de la colina 

d) —_ Avanzar a lo largo de tu línea para 
intentar salir del campo de batalla para no 
sufrir bajas innecesarias que debilitarían el 
ejército de Kaldor. 


Si eliges a) ve al número 9: si eliges b) ve a 13; si 
eliges e) ve a $; si eliges d) ve a 28. 


4) Mientras recorres el campo de batalla a toda 
velocidad, los Guerreros Sombríos acaban con las 
dos unidades de Ballesteros. Cuando pasas junto 
al combate que están librando los Lanceros y Gue- 
treros contra los Segadores, 
2) __ Cargas también con tus Jinetes Oscu- 
ros contra los Segadores, 
b) __ Sigues corriendo para intentar salir 
del campo de batalla. 





Si eliges a) ve al número 23; si eliges b) ve a 17. 
6) Disparas tus Ballestas de Repetición y matas 
un Caballero Segador. Ve al número 6. 


69 Como esperabas alguna sorpresa por parte 
de los ladinos Altos Elfos, la emboscada no te 
coge por sorpresa. Preparas tus ballestas, y te 
dispones a combatir. Ve a 11 


6%) Después de aniquilar a los Caballeros 
Segadores, los Lanceros, Guerreros y los 
Jinetes Oscuros intentáis salir del campo 
de batalla. Mira la solución F. 








6) Cargas colina arriba contra los Guerreros Sombrías que deci- 
den aguantar y disparar. causándote una baja, pero al resolver la 
carga consigues vengar a tu compañero, matando a uno de los 
odiados Guerreros Sombríos que impiden a los tuyos reinar sobre 
Naggarythe, vuestra tierra. Mira la solución L. 


€ Ve al número 20. 


6) Mira la solución A. : 





€) Las dos unidades de Guerreros Sombrios concentran todos 
sus disparos contra tus Jinetes Oscuros y los Ballesteros de reta- 
guardia. Mira la solución G 
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68) Con un ensordecedor grito de guerra, 
cargas contra tu objetivo, que huye despa- 
vorido, pero no lo suficiente para escapar. 
Aniquilas la unidad enemiga. Ve a 8. 


€ Mira la solución C. 


f 

€) Tus Jinetes luchan con valor contra los d 
Segadores, pero pierdes a tres de tus Elfos 

Oscuros sin que puedas vengarlos matando a 
a algún Caballero Segador. Gracias a que 

Korath el Cruel está cerca tus tropas no fla- E 
quean, y se mantienen firmes en su posi- 

ción, mientras esperas que lleguen los — (' 
Guerreros para ayudarte en el combate. Ve P 

al múmero 4. L 


Si has llegado a la solución A, B. C, D. E. Fo G, aquí deberías encontrar la solu- 
ción, pero nos contagiamos de los instintos traicioneros de los Elfos Oscuros y os 
hemos engañado, así que tendréis que esperar hasta junio para saber exactamente 

qué ocurre en cada caso. Si por el contrario, has llegado 4 la 
solución H, L. J o K, también tendrás que esperar hasta junio: 
¡Lo sentimos... o quizas no! 


a 






Mientras tanto, escribidnos contándonos la solución 
a la que habéis llegado, y si creéis que los Jinetes 
Oscuros (¡sólo los Jinetes Oscuros, no todo el ejérci- 
10!) podrían haber realizado algún otro tipo de man 
bra, contádnoslo también. Si representáis Ja batalla, nos 
encantaría que nos enviárais un pequeño informe de bata- 
lla, fotografías, o lo que queráis sobre ella. 

















paña de Lágrimas de Isha. Bueno, eso es, eso.es tos 
eso es todo amigos. 






Entre las cartas que recibamos Sortearemos una cam- j 
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típos de tropa, características espétiales, vehí- primera batalla te darás cuenta de que es un 
culos y organización en batalla, juego muy completo pero sencillo de jugar. 
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KOMIENZA LA REVOLUZIÓN 


Para aquellos de vosotros que todavía no 
habéis corrido a obtener vuestra copia de 

Salvajes del Desierto (¿por qu 

— Paul Sawyer). aquí tenéis un resu- 

men de los que son los Kanijo: 
Rebeldes. Los Kanijos Rebeldes son los luchadores del Komité 
Revolucionario Gretchin, y han librado una larga y dura guerra 
contra la opresión de los Orkos. En particular, quieren obligar a los 
Mekánikos a que permitan a los Kanijos obtener las chapas que les 
darán el derecho a entrar en Gorkamorka y participar en el gran 
¡Wasagh! cuando éste comience de nuevo. Son desagradables, 
Tencorosos, vengativos, y extremadamente feroces. ¡incluso entre 
sí! Han sido pisoteados mucho tiempo por sus brutales opresores 
Orkos y ya han sufrido bastante, ¡ya es hora de que los Kanijos 
devuelvan los golpes! Desgraciadamente para los Revo- 
lucionarios, un Kanijo no es rival ni siquiera para un Niñato Orko, 
así que deben conspirar y planearlo todo muy bien para derrotar a 





no? 





por Gav Thorpe 














Abanderado 





Gav nos muestra cómo reclutar una banda de Kanijos Rebeldes para un 
enfrentamiento en Gorkamorka (además de unos cuantos consejos tácticos 
sobre cómo utilizarlos en el campo de batalla). En este momento Gav está 
pintando febrilmente sus Kanijos Rebeldes, ¡así que hemos aprovechado la 
oportunidad para mostrar las miniaturas de *Eavy Metal en vez de las suyas! 


sus grandes y miserables enemigos. Sin embargo, tienen a su favor 
un entusiasmo enfervorizado, varias armas y vehículos curiosos, 
un suministro casi ilimitado de luchadores! 


LOS PRIMEROZ PASOS 


Al igual que cualquier otra banda, dispongo de 100 piñoz para gas- 
tar al reclutar mi banda de Kanijos Rebeldes, aunque es probable 
que me sobren unos cuantos. Como ocurre con las otras bandas, 
hay ciertas cosas que una banda de Kanijos Rebeldes debe incluir, 
así que lo mejor es empezar escogiéndolas. En la banda deben 
incluirse un mínimo de cinco guerreros, uno de los cuales debe ser 
el jefe, conocido como el Kabecilla, así que empezaré con él. 


El Kabecilla es el jefe de la banda de Kanijos Rebeldes, y es el 
mejor combatiente. Puesto que la mayoría de los Kanijos son 
malos luchadores, es importante que tu Kabecilla consiga el mejor 
equipo posible, para reforzar el ataque con sus habilidades. Por 
suerte, el Kabecilla tiene acceso a las mejores armas, ¡ya que apa- 
lea a cualquiera que intente conseguirlas antes que él! Quiero que 
mi Kabecilla sea un combatiente bueno y de fiar, así que le entre- 
garé un Akribillador. Podría darle un Eskopetón, que es más pode- 
roso, pero es más impreciso. Como refuerzo, también le equiparé 


—= 








FABRICACIÓN DE ESTANDARTES 


Diseñar y fabricar estandartes le da a tus miniaturas el aspecto 
de estar en “El Azunto”. Para dibujar un estandarte, utiliza un 
lápiz afilado, y dibuja el diseño del estandarte sobre un trozo de 
papel. Es recomendable medir el mástil del estandarte para ver 
cuán grande será el estandarte ¡Y no olvides dibujar las pesta- 
as que lo unen o no podrás pegarlo al mástil! Cuando estés 
satisfecho del resultado, utiliza un bolígrafo negro de punta fina 
y redibuja el trazado del diseño. La mayoría de los bolígrafos 
negros no utilizan tinta a prueba de agua, así que fotocopia 
siempre el diseño final. De este modo también puedes empezar 
de nuevo con el diseño definitivo si te equivocas, sin tener que 
dibujarlo otra vez. Pinta el estandarte con pinturas Citadel, ¡y 
listo! ¡Eres el orgulloso poseedor de un estupendo estandarte! 
Cuando fabriques un estandarte a doble cara, asegúrate de que 
ambos lados coinciden, y que dejas espacio para las pestañas 
que lo unen al mástil. Al pegar este tipo de estandarte, utiliza 
Superglue o un adhesivo en spray, que pegan rápidamente, Por 
último, dobla cuidadosamente las pestañas alrededor del mástil 
y pézalas a la parte posterior del estandarte. Si el estandarte 
sólo tiene un lado pintado, utiliza un color apropiado, como por 
ejemplo el negro, en la parte posterior. 



































Kanijo armado con dos Zeiz Tiroz Kanijo con Trabuko 


















































Kanijo armado con Trabuko 































Kanijo con Piztola y Kuchillo 


con un Zeiz Tiroz. Esto significa que podrá 
disparar una salva con su Zeiz Tiroz y disparar 
su Akribillador durante el turno en que recar- 
gue. Para asegurarse que permanece en condi- 
ciones de luchar durante todo el enfrenta- 
miento, mi Kabecilla también ha logrado apo- 
derarse de una Armadura Antifrag de los 
Orkos y adaptarla a su medida. En total, el 
Kabecilla me cuesta 12 piñoz, 


Ahora tengo que reclutar a un mínimo de 4 
guerreros más para cumplir la regla acerca del 
tamaño mínimo. De estos, el más importante 
es el Abanderado, que no es obligatorio según 
las reglas, pero que encontraréis prácticamente 
en todas las bandas. Agitando una gran bande- 
ra que proclama los logros 
de la revolución, el Aban- 
derado es una gran inspira- 
ción para sus camaradas 
Rebeldes y les otorga una 
mayor posibilidad de se- 
guir combatiendo. Además 









de eso. es mejor luchador 
que el Kapijo habitual. Al 








igual que el Kabecilla, el 









Abanderado puede acceder 
a las mejores armas y equi- 








po, así que le equiparé con 
un Akribillador. El Aban- 









derado me cuesta 6 piñoz. 



























































Mis siguientes tres gue- 
rreros van a ser Kanijos, y 
así cumpliré con la regla 
del mínimo de 5 miembros 
en la banda. A uno de ellos 
lo equiparé con dos Zeiz 
Tiroz (y así podrá utilizar 
el mismo truco que el Ka» 
becilla), y a los otros dos 
con Trabukos. A los Ka- 
nijos Rebeldes les encanta 
acercarse al enemigo, así que 
un Trabuko es perfecto, ya que 
aunque tiene corto alcance, 
casi nunca falla, y tiene la mi- 
tad de coste que una Piztola o 
un Akribillador. Por otros 12 
piñoz ya he cumplido el requi- 
sito del mínimo de guerreros. 











KASKARONES Y KARRAKAS 


Al igual que las bandas de Ork 
Rebeldes deben disponer de vehíc 
dor desierto. Los Kanijos poseen 
Kaskarones propulsados por el 
y frágiles: y las Karrakas, que son un poco más volumún 
que pueden soportar más daños e incluso embestir comi 
nes y buggies. Para mi banda tom: 





lores, los Kanijos 






'a recorrer el a 
ehículos 


que son pequeños. rápidos 





los tipos de 



















na pedazos nada más mirarlos! Además necesita un o 
sí que debo adquirir un Kanijo, al que equiparé con u 








tripulación, y será el eje central de todos los pl: 
Al igual que los kamiones. orugas y buggies, la Kara 
tante grande como para estar equipada con artille 
pieza de artillería de la que pueden disponer los Kanijos Rebeldes 


























Este arma es virtualmente 
Rebeldes, y es muy versátil. Puede lanzar 
tar a los bi igos, proyectiles 
liar a los guerreros enemigos, ¡y Botes 
ar a las tripulaciones enemigas a aban- 


cial para cual- 













































:da con el Ketekruncha me cuesta un total de 
Un Kanijo equipado con una Rebanadora servirá como con- 
jue supone tres piñoz más al total del coste, 
ro, equipado con granadas, sube el total a 


EL REZTO 


es aumentar la tripulación de los 
guerreros más. Existen dos tipos de g 
or parte de una banda de Kanijos Reb 
y Snotlings. Los Snotlings son aún más pequeños que los 

determinación a luchar por los dere- 
'0s de Mekaburgo! Mis Kanijos esta- 














Ahora lo único que me qued: 









on la mm 
de sus oprimidos herm: 
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He perdido la cuenta de cuántos pieles 

verdes he pintado a lo largo de los años. y 

estos Kanijos son de las mejores miniatu- 

ras que he visto. Simplemente fijaos en el aspecto del Kabecilla y 

el Abanderado, tienen toda la pinta de saber jugar duramente. El 

- Kanijo con los dos Zeiz Tiroz también tiene un aspecto realmente 

peligroso (bueno, entendámonos, para ser un Kanijo), ¡e incluso el 
Sot parece capaz de enfrentarse a un Kavador y salir victorioso! 


1. PREPARACIÓN Y CAPA BASE 


Preparar las miniaturas cuidadosamente es importante. No hay 
nada peor que una línea de molde visible en una miniarura ya pin- 
tada, Yo las elimino con una cuchilla de modelismo, resiguiendo la 
línea a lo largo de la miniatura. Limpio la base de la miniatura y 
pego la pestaña en la peana. Siempre utilizo unos alicates para 
doblar ligeramente esa pestaña, Esto ayuda a que la miniatura 
encaje bien en la peana, en vez de fiarte únicamente del pegamen- 
to para que permanezca unida. Por último, agujereo los cañones de 
las armas de fuego con un pequeño taladro (si no lo haces, tus ar- 
mas no disparan— Paul Sawyer). 





2. ILUMINADO DE LAS ARMAS 





CÓMO PINTAR TUS KANIJOS 


El Gran Señor de la Guerra Wood le da forma a su banda de Kanijos 



















Cuando pinto Orkos, siempre utilizo una capa de imprimación 
negra, ya que le da a la piel una tonalidad oscura que me gusta. 
Quiero que mis Kanijos tengan un aspecto igual de peligroso, así 
que utilizo la misma imprimación para ellos. Cuando pinto un 
grupo de miniaturas, a menudo me dedico a una zona en particular 
en todos ellos -toda la piel, todo lo metálico, etc.- Esto les da a las 
miniaturas una apariencia más consistente, No paso mucho tiempo 
concentrado en una sola miniatura ¡Así nunca acabarás tu banda! 


2. ILUMINADO DE LAS ARMAS 


La técnica de pincel seco es un método fácil de aprender y que 
resalta rápidamente les detalles de tus miniaturas. Haz una mezcla 
de un tono ligeramente más claro que tu color base y moja la punta 
del pincel. Elimina la pintura hasta que parezca que las cerdas 
están secas. Pasa ligeramente el pincel sobre el área y la pintura 
empezará a acumularse en las zonas con más detalles. Continúa 
hasta que quedes satisfecho con el color. Lograrás una superficie 
donde los detalles resaltarán estupendamente. 


En los Kanijos apliqué pincel seco a todas las zonas metálicas. Es 
una buena idea realizar el pincel seco en primer lugar en todas las 
miniaturas a la vez, ya que es más 
difícil aplicarlo una vez has aplicado 
los colores base (el pincel seco tiende 
a manchar otras zonas, sin importar lo 
cuidadoso que seas). Para las zonas 
metálicas utilicé pincel seco de Me- 
talizado Bolter, seguido de color Cota 
de Malla para las ¿luminaciones. 
Después cubrí de muevo de negro 
todas las zonas adyacentes que 
inadvertidamente habían quedado 
manchadas con un poco de los colo- 
res metálicos que había utilizado, 


























































rán equipados con una combinación de más Trabukos y Piz 
tripularán la Karraka. Cuanta más tripulación, ¡m a 
se moverá! 





Los Snotlings son combatientes realmente malos, que si 
problemas para enfrentarse a los Garrap: 
combate cuerpo a cuerpo! Cox 








tan penosas). Para completar la ban 
Otros 8 guerreros. que es prácticamente todo lo ql 
transportar en mis vehículos. En total, mi banda tiene un coste de 
97 piñoz, lo que me deja 3 piñoz para futuras compras. 
















Sólo me resta dar nombres a estos diminutos revolucionarios, ge- 
nerar sus valores iniciales de experiencia y rellenar una hoja de 
¿ontrol de banda. Entonces ya estaré listo para mi primera batalla 
(¡Vival) 
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Snotling con Arco 





Snotling con Tirachinaz 














Snotling con Maza 
y Puñoz de Hierro 








3. CAPA BASE 


En este paso pintaremos toda la miniatura. 
“Cuando pinto utilizo un tono más oscuro del co- 
lor que quiero obtener en el acabado final, y dejo 
«sin cubrir las zonas en negro de las áreas más 
profundas para conseguir la sensación de profun- 
didad. Empiezo pintando los pantalones con Piel 
de Alimaña, y todas las pistoleras, vendas y ban- 
das de los brazos con Gris Élfico. No pinto los 
cinturones, ya que quedan bien con Negro Caos. 
Pintar el color rojo sobre el color negro es un 
poco difícil, pero con una capa o dos de Rojo 
Entrañas bastará. Pintar la piel de los Kanijos es 

> fácil: Verde Goblin directamente sobre negro. 
Todo los dientes o cráneos los pinto con Marrón 
Cuero Mordisco de Víbora. 




























2. DETALLES FINALES 
Puedes dejarlo así si quieres, pero siempre puedes ir un poco más 
“allá. Para que las miniaturas tengan un aspecto realmente tridi- 
“mensional, las pinto un tono más claro del color base en las zonas 
que destacan, dejando que el color base original quede en los reco- 
vecos. Utilicé el Marrón Bubónico sobre el Piel de Alimaña, el 
Blanco Cráneo sobre el Gris Élfico y el Rojo Rubí sobre el Rojo 
Entrañas. El Carne Putrefacta es excelente para iluminar las caras, 
que les da un aspecto mucho más dinámico. 





Para acabar las miniaturas puedes aplicar Hueso Deslucido sobre 
los dientes y cráneos. Cubre los ajos con una capa de imprimación 
blanca ántes de pintarlos con Rojo Rubí. lo que les proporcionará 
una apariencia mucho más penetrante. Resalta las estrellas blancas 
de los cinturones y el tocado, y una estrella negra en las bandas de 
los brazos. Por último, pinta el estandarte utilizando el mismo es- 
quema de color que en las miniaturas, para darle a toda la banda un 
















2%. DETALLES FINALES 
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LUCHANDO POR LA CAUSA 


Como: podéis ver en la hoja de control, una banda novata de 
Kanijos Rebeldes tiene un valoración de banda bastante elevada 
Esto se debe al número de guerreros en la banda, ya que cada uno 
de ellos suma su experiencia al total. Además, después de cada 
batalla, cada guerrero que sobreviva a ella incrementará sus puntos 
de experiencia en 1D6. Esto puede significar aumentar en 10D6 6 
más al total de la experiencia de la banda después de cada batalla, 
¡incluso antes de tener en cuenta los impactos que han herido y 
todo lo demás! Aunque no son tan resistentes como los Orkos, los 
Kanijos son bastante di de matar, y la mera superioridad 
numérica de los guerreros de tu banda significa que aunque ten- 
drás que reemplazar periódicamente a los guerreros caídos con una 
alarmante regularidad. es poco probable que tu banda quede irre- 
cuperable en una sola batalla. 


Es mucho más importante asegurarte de que dispones de suficien- 
tes vehículos para transportar a tu numerosa banda. Desde luego. 
en el caso de los Guanrilleroz de Gilskab, voy a intentar conseguir 
otro Kaskarón en cuanto pueda, y después, a medida que la banda 
crezca, posiblemente otra Karraka. Cuando una banda de Kanijos 
Rebeldes crece, puede convertirse en algo poco manejable. Una de 
las bandas en la campaña de nuestro Estadio necesitaba ¡dos 
Karrakas y tres Kaskarones para transportar a sus 23 guerreros! 


Los Kanijos Rebeldes disponen de la regla especial de ¿Al mogo- 
llón?, que les permite atacar conjuntamente a sus enemigos en las 
acciones de abordaje, aplastando a sus contrincantes bajo el peso 
de la superioridad numérica. Además de esto, los Kanijos 
Rebeldes pueden escoger habilidades especiales de Abordaje a lo 
largo de una campaña. Esto implica que sería muy útil conseguir 
un par de planchas de abordaje para mi Karraka, ya que mi banda 
podrá cargar contra los vehículos enemigos, ¡y echar fuera a la tri- 
pulación gracias a una oleda de rabia pielverde! 


Bueno, menos charla y más acción, no vamos a cambiar el mundo 
sólo con palabras. Buena suerte con vuestra revolución, ¡y recor- 
dad que el Komité os está observando! 


¡LIBERTAD PARA LOS KANIJOS! 


Karraka de los Kanijos Rebeldes 











El Gran Gretchin Rojo 
es el infame individuo 
que está a la cabeza del 
Komité, y por tanto es 
el representante de todo 
el Movimiento Revo- 
lucionario. Aunque la 
principal preocupación 
del Gretchin Rojo es la 
Revolución en general, 
no es raro que de vezen 
cuando salga a hacer él 
mismo el trabajo sucio. 





Aunque el puesto de Gretchin Rojo cambie de manos, parte de su 
parafernalia es la fiable Piztola Perzonalizada y el cetro de autori- 
dad en forma de maza que todos los Gretchins Rojos han llevado 
desde que el Komité Revolucionario fue fundado, Se dice que 
fueron arrancadas de las ensangrentadas manos de los opresores 
Orkos durante la Masakre del Día de la Huelga, y han sido ateso- 
tados desde entonces. Esto implica que nadie puede identificar al 
Gretchin Rojo como otra cosa de lo que es: ¡el auténtico jefe! 


'Gretchin Rojo 10. 1D6+1 1D6+1 En 4 103 1D3+1 1D3 7 


Equipo. El Gretchin Rojo está armado con una Piztola 
Perzonalizada, una Maza y un Kuchillo. 





Habilidades. 1D6 habil 
adelante). 


¡dades generadas aleatoriamente (ver más 


REGLAS ESPECIALES 


Líder de los Kanijos Rebeldes. El Gretchin Rojo es el líder del 
Komité y sólo luchará junto a bandas de Kanijos Rebeldes. No 
luchará al lado de ninguna otra banda. 








Reclutamiento. El Gretchin Rojo no puede reciutarse de la forma 
habitual. Los Kanijos Rebeldes no pueden salir a buscarlo a propó- 
sito, sólo aparecerá si la banda está luchando contra una banda de 
valoración superior. Consulta la sección 
de “¡Ez tu Día de Zuerte!” en 
Salvajes del Desierto para los 
detalles, 



















Gretchins Diferentes. Para 
representar el hecho de que el 
Gretchin Rojo no es siempre el 
mismo Gretchin, debe determinarse 
aleatoriamente su 

perfil de atribu- 
los y sus 
habilidades 
cuando se 
una a la 
banda. 


















Incluso si se une a la misma banda en la siguiente batalla, es posi- 
ble que sea un Gretchin diferente (¡la vida en el Komité puede ser 
muy corta!). Los atributos del Gretchin Rojo se determinan al ini- 
cio de la batalla, utilizando el perfil decatributos indicado ante- 
siormente. El Gretchin Rojo también tiene 1D6 Habilidades. Tira 
1D6 por cada habilidad para determinar en qué tabla debe tirar. 


“TABLA DE HABILIDADES 
DEL GRETCHIN ROJO 


1D6 Resultado 
Ferocidad 









1 

2 Fuerza 
3 Abordaje 
4 Aztucia 
5 * Dizparo > 
6 Excéntrika 






Líder Revolucionario. El Gretchin Rojo toma el mando de la 
banda de Kanijos Rebeledes y actúa como su jefe en lugar del 
Kabecilla, Si queda fuera de combate o no está en el campo de 
batalla por cualquier razón, el mando volverá a estar en manos del 
Kabecilla. 


Líder Inspirador. El Gretchin Rojo es una visión inspiradora 
para los Kanijos Rebeldes, y su presencia hace que redoblen sus 
esfuerzos por la Revolución. Cualquier Kanijo que se encuentre 4 
15 centímetros o menos del Gretchin Rojo podrá utilizar el 
atributo de Liderazgo de 7 de éste para cualquier chequeo de 
Liderazgo que deba efectuar. 


Cualquier Kanijo Rebelde situado a 15 centímetros o menos del 
Gretchin Rojo también puede efectuar una tirada para recuperarse 
del aturdimiento al inicio de su turno, incluso si no hay ninguna 
miniatura amiga a 5 centímetros o menos. 


Terko. El Gretchin Rojo siempre puede efectuar una tirada para 
recuperarse del aturdimiento, incluso sí no hay ninguna miniatura 
amiga a $ centímetros o menos. 


Piztola Perzonalizada. La Piztola del Gretchin Rojo tiene el 
siguiente perfil: 









Alcance — Para Impactar Modif. Chequeo de 
Corto Largo Corto Largo Fuerza Heridas Sal Munición 
0-15 +1 - 4 1 0 d+ 
















Komportamiento Honezto. Después de combatir al lado de la 
banda, el Gretchin Rojo sabrá con exactitud lo que pasó. Cuando 
se calculen los beneficios después de la batalla, tu Kabecilla no 
podrá mentir al Komité, y se aplicarán los modificadores 
apropiados. 

























ESA te dejes engañar por las frases ridículas, 
Warhammer es una cuestión de vida o muer- 
te. Es un mundo de fantasía medieval en el que 
podrás recrear grandes batallas al mando de tu 

ejército, donde aguerridos 


héroes, poderosos magos, 
5 O valientes guerreros, temibles 
monstruos y devastadoras 












máquinas de guerra avanzan y maniobran por 
campo de batalla siguiendo tus órdenes par 
aplastar al enemigo. 

La caja de Warhammer contiene todo; ¡TODO! ll 
necesario para que empieces a jugar inmedia: 

mente: el Reglamento completo, información 
trasfondo, elementos de escenografía 
para crear tu propio campo. de batalla, 
dados, plantillas y más de ochenta minia- 
turas Citadel de plástico de gran detalle 
con las que podrás empezar a organizar 
dos ejércitos -los audaces Bretonianos y EU 























los primitivos Hombres 
Lagarto- además de una 
guía de pintura para 
que aprendas a pintar- 
los de una manera fácil 
y entretenida. ¡Buf! 
Pero Warhammer no 
termina aquí. Warham- 
mer es tan grande 
como tú quieras. Tie- 
nes a tu disposición el 
suplemento de Magia para introducir devastado- puedas organizar el ejército de tu raza preferida. 
res hechizos y arcanos objetos mágicos en tus Si después de probarlo:no te convence, nosotros 
batallas, y la serie de libros de ejércitos para que te damos el arenque. 





a 
a 
qe 
si 
E 
383 





los componentes pueden variar respecto de los ilustrados: L 
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H h, oh! En las próximas páginas hay 
1] malas noticias para los enemigos de los 
Eldars en Warhammer 40,000. 


Pudimos ver a los Comandantes Eldar llorar 
de alegría ante la aparición del Tanque 
Gravitatorio Falcon. Sin embargo, este mes 
las cosas han mejorado aún más para los 
Comandantes de los Mundos Astronave 
con la aparición del Tanque Gravitatorio 
Cañón de Prisma. 


Los enemigos de los 
Eldars deberán 
tener cuidado... 


Abajo y a la izquierda: un Cañón de 
Prisma Eldar del Mundo Astronave 
de Biel-Tan. Los Cañones de Prisma 
de este Mundo Astronave son utiiza- 
“dos como apoyo a largo alcance, 
proporcionando fuego de cobertura a 
los Guerreros Especialistas mientras 
se acercan al enemigo. 

















El Cañón de Prisma es una de las armas más temi- 
das del arsenal de los Eldars. Debido a su gran po- 
der de destrucción se ha ganado la reputación de 
ser el arma perfecta para destruir tanques. 


El Cañón de Prisma sustituye al Púlsar y al Láser 
Multitubo montados en la torreta del Falcon. Tiene 
incorporado un Sistema de Puntería, y una Matriz de 
Puntería Espectral (por lo que se ignoran los modi- 
ficadores por movimiento para impactar). El Tanque 
Gravitatorio Cañón de Prisma no tiene capacidad de 
transporte, ya que esta zona es utilizada por los 
generadores del Cañón de Prisma. 


Alcance Para Impactar 


Modi 
Corto Largo Corto Largo F“za Heridas “S 





0-50 50-150 


El Cañón de Prisma proporciona a los ejér- 
citos Eldar un valloso apoyo pesado móvil. 
Su enorme cañón de prisma sirve tanto 
para volar los tanques enemigos como 
para vaporizar las escuadras enemigas 
bien protegidas. Los Eldars combinan sus 
sofisticados conocimientos sobre tec- 
nología antigravitatoría con un preciso 
sistema de puntería, de modo que pueden 
elegir y destruir enemigos prácticamente 
en cualquier punto del campo de batalla. 


En combate, los Cañones de Prisma lanzan 
sus letales andanadas en fuego de cobertu- 
ra mientras los Falcons avanzan para 
desembarcar las escuadras de Guerreros 
Especialistas o Guardianes que transpor- 
tan. Una vez estabilizado el ataque, los 
Cañones de Prisma utilizan su movilidad 
para contener las fuerzas enemigas que in- 
tenten ayudar a sus acosados camaradas. 
De este modo, los Eldars pueden atacar y 
aniquilar por completo una parte del ejérci- 
to enemigo, antes de concentrar sus ata- 
ques y potencia de fuego contra otra parte. 





Penetración 


linda) Especial 


Área de Efecto: 5.cm 

















del Chimera y miró por encima de la columna. Una 

humareda llenaba el cañón. iluminado en algunas 
zonas por la rojiza luz de los tanques bajo su mando 
incendiados. Miró por los binoculares y utilizó su visión 
artificial para penetrar las nubes de humo. Podía ver algunas 
escuadras de infantería escondidas detrás de las rocas a su 
izquierda, mientras que los detectores de aura localizaban 
formas alienígenas moviéndose por el fondo de la garganta, 
todavia a cierta distancia. No había señal alguna del extraño 
vehículo que había aparecido de repente sobre el borde del 
vale y había recorrido la columna disparando su enorme 
sañón, dejando atrás los retorcidos restos que ahora 
rodeaban al oficial de la Guardia Imperial. Conectó los 
comunicadores Chimera de mando. 


E: Capitán Kraig abrió de golpe la escotilla de la torrera 


*ércer pelotón, fuego de cobertura a lo largo del acantilado. 
Cuarto pelotón, avance hasta la cabeza de la columna y 
busque superviviéntes.” 


FL artllero de la torreta, Skel, llamó su atención sobre la par- 
padeante luz del aparato de comunicaciones. Después de 
asegurarse de que los Guardias se desplegaban según sus Ór- 
denes, metió de nuevo la cabeza en la torreta y cogió el 
comunicador. 


“Adelante”. 


> Aquí Tigre Uno, hemos perdido una oruga y estamos 
inmovilizados, pero operacionales. Esperamos órdenes.< 


“Tigre Uno, hemos detectado infantería enemiga avanzando 
por retaguardia, conténgalos hasta que llegue el Cuarto 
pelotón. El teniente Skast le dará nuevas órdenes.” 


Se encendió otro canal y el Capitán cambió de frecuencia 


>Aquí Tigre Cuatro, los detectores muestran un blindado 
enemigo acercándose rápidamente. El Cañón de Batalla está 
destruido, motores al 45 por ciento. Intentamos llegar hasta 
¡el risco; Solicitamos confirmación. < 


“Confirmado, cuidado con el antitanque, Tigre Cuatro. 


Kraig intentó transmitir por el canal de largo alcance, pero un 
agudo pitido le hizo colgar los auriculares comuna 

maldición. Satisfecho por haber hecho lo que había podido, 

Kraig hizo salir a su Plana Mayor del medio destruido 

Chimera, arrastrando 'al semiinconsciente conductor con 

ellos. El tripulante del transporte sollozaba por lo bajo peras 
incesantemente, sosteniendo el muñón de su pierna derecha 

con las manos 


“iHacedle callar! Dadle un calmante o algo así. ¡Y cortad 
la hemorragia!” 


Detrás de ellos se oyó un sonido suave y sibilante, y antes de 
que pudieran girarse, Kraig notó una corriente de aire por 
encima de él. Cuando miró hacia arriba, el gran vehículo 
alienígena pasó por encima de él otra vez. Entre el humo que 
su paso despejaba podía ver como su torreta giraba a 
izquierda y derecha buscando objetivos. Con un cegador 
destello de energía seguido de un desagradable sonido: de 
rotura, el tanque enemigo abrió fuego contra la silueta 
inmovil de Tigre Uno, antes incluso de que al tanque 
Imperial le diera tiempo a apuntar contra él. Del motor del 
Leman Russ surgió una enorme llamarada, seguido instantes 
después por una explosión que arrojó fragmentos de metal y 
cuerpos por todo el desfiladero. 


Antes aún de que el Leman Russ explotara, el vehículo enc- 
migo empezó a disparar una y otra vez contra los pelotones 
de infantería parapetados en las laderas. Los hombres se 
dispersaron en todas direcciones, pero cuando salieron de la 
cobertura para evitar este ataque imprevisto, una lluvia de 
proyectiles disparados por la infantería enemiga que. se 
acercaba los abatió. Cinco hombres cayeron con la primera 
salva, luego diez muertos, después doce, catorce. La visión 
amplificada del binocular le permitía ver todos los detalles. 


“¡Regresad al tanque!” 


La Plana Mayor siguió al Capitán al interior del Chémera, ce- 
srando las puertas traseras cuando entró el último soldado, 


“¡Silencio! ¡Qué nadie se mueva! ¡Puede que 
pasen de largo!” 
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EJÉRCITO ELDAR DEL 
MUNDO ASTRONAVE BIEL-TAN 








hablando de Eldars, no hemos podido resistir la tentación de mostrar el 

nuevo ejército Eldar de Games Workshop, que ha sido pintado con los 
colores del Mundo Astronave Biel-Tan. Al organizar este ejército 
intentamos reunir las tropas adecuadas para poder enfrentarse a cualquier 
enemigo con suficientes garantías de éxito. 













RANES WDRISHO?. GAMES WORISHO? 


DANES WORISHO? 


















DAMES WORISHO? 





| AUES WORISHO). 


Las Tiendas Games Workshop son el lugar 
ideal donde puedes participar en emocio- 
nantes batallas con miniaturas Citadel, en 


la construcción de escenografía, en 
el pintado de miniaturas, ¡y en 
muchas cosas más! Además, ten- 
drás a tu alcance toda la gama de 

¡Que te miniaturas y suplementos para War- 
pego, lexes! hammer, Warhammer 40,000 y el 
resto de juegos Games Workshop. 
Los dependientes de las tiendas son 
aficionados como tú y te enseñarán 
encantados a jugar a todos los juegos 
has Games Workshop, y te darán todos los consejos que pre- 
cises sobre cómo pintar tus Miniaturas Citadel. 


















Para disparar 
con el arco 
primero hay 
que apuntar... 














EDUES WORESHO? RALES WORKSHOP. 





ABAES WORXSHOP. AUES WORESHD). CANES WORESHO?. 





ORXSHO?. ABUES WORISHO?. QUES WORISHO? 


Además de mesas de juego, las Tien- EA O 
das Games Workshop disponen de erat Acta. Pos 
lina mesa de pintura en la que pue- : ma. 
des practicar libremente el pintado , e 
de miniaturas. Nuestros « len 

les están siempre dispuestos a darte 

consejos y a enseñarte de forma 

práctica todas las técnicas de pín- 

tura necesarias para que tus ejérci 

lOs tengan un aspecto verdadera- 

mente formidable 





Casanero 
=XILJADO 


Los dep: 
Games Work 
Pintar no es uns escenografía 7 
Guestión ni de edad, ; > tinuamente. Si.quieres aprender a ores proporcionando la fantá: 
hi de sexo ni de hacerlo, rar tu técnica, caja de Pretorianos a... ¿es el hermano del 


pelo. fijaos sino en . madridista Raúl? 
Lara y su papa 2 





Tienes dudas en cómo debe interpretarse 
una regla de uno de nuestros ju 
sitas alg nsejo para empezar a 
organizar tu nuevo ejé No hay 
problema! Pod una man 
ambos casos, Simplem fe caer 
por la tienda de tu 1 lad y te 


echaremos un 








WORKSHO)! AA ALAES WORESH DANÉS WDRISHO?. 








Nos quedaríamos cortos si dijésemos que los ejércitos que están más de moda 
en Warhammer en este momento son los del Caos. Bueno, pues este mes 
tenemos aún más miniaturas: el Carruaje del Caos repleto de pinchos, las 
inquietantemente seductoras Diablillas de Slaanesh y la caja de ejército 


Beastman Warband. Para que no digas que no 


pensamos en vosotro: 


CARRUAJE 
GUERREROS 
DEL CAOS 


Los Guerreros del Caos 
recorren los Desiertos del 
Norte en grandes carruajes 
construidos con los negros 
robles del Nortes, y reforza- 
dos con planchas de acero 
y bronce. En combate los 
utilizan para aplastar a los 
enemigos de sus dioses 

bajo sus enormes ruedas 
con guadañas 








RTIDA DE GUERRA DE LOS HOMBRES BESTIA 


Ez hordas de Hombres Bestia son una terrible amenaza para 
cualquiera que viaje por los solitarios caminos del Viejo 
Mundo. Surgen de los más oscuros rincones de los viejos 
bosques, llevaado la muerte y la destrucción a los que encuentran 
£o su camino, 


Los Hombres Bestia son feroces y crueles, totalmetos incapaces 
de sentir misericordia o compasión. Su dura existencia. su fuerte 
pálque y su natural predilección por la violencia les convierten en 
¿los guerreros períectos. Individualmente. ua Hombre Bestia es un 
temible enemigo para la mayoría de los guerreros. Cuando 
avanzan sus desharrapadas hordas. bramando sus odiosos gritos de 
guerra a sus siniestros dioses, son una imparable marca maligna. 


Los Señores de log Hombres Bestia, los salvajes líderes de los 
Hombres Bestizestán al mando de las huestes de estos guerreros. 
Los más comunes son los Ungors, los Hombres Bestia inferiores, 
que se revuca co bandas de guerreros que derrotan al enemigo 
por pura superioridad numerica. Los mejores guerreros son los 
Gors, más grandes. fuertes e inteligentes que los Ungors. Es de 
entre las filas de los Gors de donde surgen los Señores de los 
Hombres Bestia que dirigen estas huestes al servicio del Caos 


La Chos Beastman Wasband puede ser cl ejército inicial con cl 
que empezar 2 jugar 2 Warhammer o un expansión para vo 
ejército ya existente. Dentro de la caja se incluye un folleto con la 
descripción de la horda, todas las reglas especiales aplicables a las 
tropas, una lista de ejército, consejos tácticos e ideas sobre cómo 
expandir tu ejército 

La caja Beastman Warband contiene 1 Señor de los Hombres 
Bestia, 1 Paladín Gor, 1 Portaestandarte Gor, 1 Músico Gor 9 
Gors, 12 Ungors con Lanzas, 1 Portaestandarte Ungor, 1 Músico 
Ungor, 8 Hostigadores Ungors y un folleto. 





DIABLILLAS DE SLAANESH 


Las Diablillas son las más numerosas de todos los demonios de Slaanesh 
Poseen una belleza perversa, antinatural e inquietante, pero al mismo 
tiempo innegablemente Poderosa 


Las Diablillas son combatientes ágiles y veloces, cuyas manos con garras 
pueden arrancar la carne y atravesar armaduras. Su piel acostumbra a 
ser de color rosa pálido, y sus grandes ojos azules brillan con una 
maligna luz interior. 
































Con las novedades de este mes ya puedes completar 
una Hueste Demoníaca de Khorne como ésta que ya 
te presentamos el mes pasado 
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MASTINES DE KHORNE 


¡Dos unidades de Mastines de Khorne 
pre son mejor que uña! De esta 

:n defenderse los dos n- 

w simultáneamente dos uni- 

les, lo-cual 


También pueden utilizarse lo 
de Khorne como pantalla 
Con su elevad: 
múltiples Heridas y 
ción, probablemente ser: 
unidad más adecuada po 


Y si el énemigo no dispone de dem 


todas las miniaturas en un solo regi» 
o pata conseguir el modificador 
al combate de +1 portas 
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> ¡VISITA.LA TIENDA 
¿GAMES 


=. Y APROVECHA ESTA 
FORMIDABLE OFERTA! 


TE OFRECEMOS UN 
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DUELO DE HECHICEROS 


Un informe de batalla por Nick Davis, Andy Sharman y Andy Kettlewell 


Este Informe de Batalla de Warhammer va a ser un tanto diferente. Habitualmente utilizamos el esce- 
nario de Batalla Campal para nuestros informes de batalla, pero existen otros ocho escenarios estupendos 
para elegir en el Manual de Batalla. Un cambio siempre viene bien para descansar, así que decidimos 
intentar el Ataque por el Flanco porque... porque... bueno, ¡porque podíamos! Los contrincantes, Demo- 
nios y Altos Elfos, conjuran todo tipo de imágenes fantásticas (¡las imágenes de Slaanesh son mejores! — 
Paul Sawyer), así que pusimos nuestras febriles mentes a trabajar en un plan tan astuto como Éste... 















ta continuó 






Hhorrorizados cómo los 










E rra natal. 
Los Altos Elfos 





ATAQUE POR EL FLANCO 
Esta batalla tiene lugar en Ulthuan durante 
el reinado del Rey Fénix Finubar el 
Navegante, Es una de las muchas batallas 
contra el Caos que tuvieron lugar durante la 
Gran Incursión del Caos que arrasó la tierra 
de Ulthuan en aquel tiempo. La guerra se 
ganó en la Llanura de Finuval, donde los 
desesperados restos de los ejércitos de los 
Altos Elfos se reunieron en un último inten= 
to de salvar su tierra. Los ejércitos de todo 
Ulthuan se prepararon en esa llanura para 
enfrentarse a las horribles tropas de sus 
grandes enemigos, los Elfos Oscuros y sus 
aliados del Caos. Las fuerzas de los Altos 


a noche anterior a. la batalla, los Altos Elfos 
bieron la visita de los Dioses del Caos. Una tormenta de poder 4 
E sacrílego se desató sobre los cielos de su campamento. La san- 
E gre cayó como lluvia sobre los Altos Elfos, manchando sus orqu- 
Hlosos imiformes. Los truenos sonaban como risas burlonas entre las. 
colinas, yy un aullante viento-retorció momentáneamente las nubes 
dándoles formas de Demonios gruñendo, antes de convertirse de 
muevo em simples nubes. Los Altos Elfos observaban los cielos trams- 
> figurados, rezando a sus dioses para que les proporcionasen valor. 


i Como si supiese que no había afectado a los Elfos, la feroz sormen= 
A e iracaónte Relámpagos negros azotaron 
' indiscriminadamente los campamentos de ambos ejércitos, donde 
impactaban y explotaban con un sonido de almas moribundas, 
Com ojos que todavía vigilaban los cielos, los Altos Elfos observaron 4 
ectros de dos enormes Demonios del.Caos 
» se enfrentaban sobre ellos. Mientras estas apariciones luchaban 
el aire, las negras nubes formaban retorcidas imágenes de 


Uithuan mancillada por el Caos, burlándose de los El 


rtaron estas horas siniestras. ALalba, la sormen= 
ta cesó, como si la luz del Sol purificara el aire. Cuando amaneció, 
los Altos Elfos. se levantaron y les dieron las gracias a sus dioses. 
Ningún querrero había sido dañado 
corr 


r la tormenta, aunque la vil 
de la lluvia de Di 








de Cracia reci 


y de surie 


ía infecrado a muchos. 


Elfos llegaron a la llanura al mismo tiempo 
que las de los Elfos Oscuros y las del Caos. 
Se libraron otras muchas batallas menores 
mientras los dos ejércitos avanzaban. En 
no de estos encuentros se vieron implica- 
dos los Altos Elfos de los reinos de Cracia y 
Saphery. Cuando se acercaban a la Llanura 
de Finuval, sus exploradores les informaron 
de una gran horda de demonios que se diri- 
gía hacia el Mar Interior, Deseosos de redu- 
cir el número de demonios que invadían su 
tierra, los dos ejércitos de Altos Elfos plane- 
aron, utilizando a sus exploradores para 
intercambiar mensajes, atacar a los demo- 
ios y aniquilarlos antes de que llegasen a la 

























Llanura de Finuval y reforzasen las ya supe- 
riores fuerzas de los Elfos Oscuros y el 
Caos. Las tropas de Cracia fueron elegidas 
para contener a los Demonios, ya que esta- 
ban más cerca de la maligna horda. El ejér- 
cito de Saphery llegaría tan pronto como 
fuera posible para cargar inesperadamente 
contra los Demonios por sa flanco. Si el 
ejército de Cracia podía contener el tiempo 
suficiente la horda de Demonios, la batalla 
podía constituir una valiosa victoria para Jos 
Altos Elfos, 


El General Élfico de la White Dwarf. Andy 
Sharman, ¡ba a tomar el mando de los Altos 
Elfos, y Nick Davis, el de los Demonios. 
Además, queríamos imponer algunas res- 
tricciones al ejército de Altos Elfos para 
proporcionarle aún más “carácter”. Las dos 
partes del ejército debían ser de reinos 
específicos de Ulthuan así que, para esta 
batalla, decidí limitar los regimientos de 
Andy a sólo los de esas dos regiones. El 
ejército de Cracia comenzaría la batalla 
sobre el campo, y la fuerza de flanqueo 
incluiría sólo regimientos de Saphery. Esto 
significaba que aunque Andy todavía podía 
escoger a sus Arqueros, Lanceros y Yelmos 
Plateados, estaba limitado a la hora de 
escoger regimientos especiales. Las únicas 
unidades especiales de Cracia y Saphery 
son las de los Maestros de la Espada de 
Hoeth y los Leones Blancos de Cracia, ¡lo 
que significaba que no habría ni Príncipes 
Dragoneros, ni Segadores de Ellyrian, ni 
Guerreros Sombríos ni Carruajes de Tira- 
noc! Además, para equilibrar más cada 
ejército, los dos Lanzavirotes que Andy 
había incluído no serían del mismo reino, 
así que no desplegarían a la vez. 


EL CAMPO DE BATALLA 
Para dar la impresión de que Ulthuan era 
una tierra arrasada y medio corrompida por 
el Caos, decidimos combinar los excelentes 
nuevos elementos de escenografía para el 
Caos con las torres de los Altos Elfos. Al 
mezclar modelos de árboles muertos con 
¡tros vivos esperaba darla impresión que la 
presencia del Caos estaba matando Jenta- 
mente no sólo a los Altos Elfos, sino 
también a su tierra. 




















DEMONÍACC 
Cuando — Paul 
Sawyer se acer- 
có a mí amena- 
zadoramente pa- 
ra preguntarme 
si me gustaría 
hacer un informe 
de batalla, quedé 
un poco impre- 
sionado (¡bueno, 
es un tipo gran- 
de!) pero, por su- 

puesto, después de 
tranquilizarme, no 
pude resistir la tentación, espe- 
cialmente cuando me enteré de que era con- 
tra Andy Sharman, mi archienemigo en 

Warhammer. Además estaba la emoción 

de utilizar Demonios, un ejército que estoy 

considerando organizar. La batalla que se 
avecinaba sería una prueba de lo bueno que 
puede ser una legión Demoníaca, y si un 
ejército de demonios se adaptaría a mi estilo. 
de juego. El total serían unos increíbles 

3.000 puntos. Agarré una copía del libro del 

Reino del Caos y empecé a reclutar mi ejér- 

cito de la condenación. 


Nick Dav 


He comprobado que al organizar un ejérci- 
to es mejor hacerlo en base a un plan de 
batalla. En este caso, voy a enfrentarme a 
un ejército de Altos Elfos, que a menudo 
son los peores enemigos del Caos, especial- 
mente para los demonios. La Alta Magia, 
combinada con las disciplinadas tropas y 
algunas unidades de elite realmente desa- 
gradables, puede ser la némesis de cual- 
quier Señor Demonio. 


Necesitaba un plan astuto. Ya sabía que 
íbamos a librar el escenario de Araque por 
el Flanco, un escenario que siempre he 
considerado que es excelente para hacer 
más interesante un enfrentamiento. Mi 
ejército debe estar formado por tropas 
poderosas en combate cuerpo a Cuerpo y 
veloces. Afoitunadamente, los demonios 
destacan en eso. Al principio pensé incluir 


demonios de Khome, ya que son lo último 
(y lo primero) en tropas de combate cuerpo 
a cuerpo, pero después me decidí por 
Slaanesh, el enemigo natural de los Altos 
Elfos. Otra razón para tomar esta decisión 
fue el triste recuerdo de mi ejército de 
Altos Elfos siendo despedazado por una 
sóla unidad de Diablillas montadas en 
Corceles de Slaanesh. Recordando esto, 
empecé a organizar mi ejército. 


tos del Caos están divididos en 

cada una de las cuales es la leal 
'mesnada de un Señor Demonio. Esto le con- 
ficre al ejército del Caos una enorme flexi- 
bilidad y, si dispones de distintas huestes, 
también de un enorme colorido. Lo primero 
que necesitaba era un Señor Demonio para 
que actuase como General de mi glorioso 
ejército de demonios. Al principio pensé en 
uno de los Grandes Demonios, ya que cada 
uno, es un terrible combatiente por derecho 
propio, alrededor del cual podría formar el 
ejército, pero en su lugar elegí un poderoso 
Príncipe Demonio, ya que pensé que esto le 
proporcionaría una mayor individualidad a 
la hueste demoníaca. 


Por tanto, mi primer Señor Demonio sería 
un Príncipe Demonio al que llamé Lerion 
el Renegado. Ya de por sí es un com- 
batiente efectivo, pero quería asegurarme 
de que cualquier cosa a la que impactase 
no volviera a moverse. Para su primera 
Recompensa Demoníaca, como la 
miniatura está equipada con una enorme 
arma a dos manos, me pareció apropiado 
una Espada Demoníaca. Además es un 
Príncipe de Slaanesh, por lo que debo 
darle la Marca de Slaanesh, que le hace 
inmune a todos los chequeos de psicología 
y desmoralización, (una gran ayuda en el 
campo de batalla). La maldición de los 
ejércitos demoníacos es la regla de 
animosidad demoníaca, así que para 
contrarrestarla le proporcioné la re- 
compensa Señor del Caos. Esto impedirá 
que los demonios que sirvan a diferentes 
poderes peleen entre sí 


¡Por fur los encontraste!” 


La piel de G'gari Ulirhan se 
erizó de furia cuando el Principe 
Demonio Lerion se dirigió a él 
como sifuera un lacáyo. 


“Los Elfos que hemos estado 
persiguiendo - mos atácarán 
mañana al alba, -replicó el 
Demonio de Tzeentch con. 4n 
gruñido. Intentan impedir. que 
nos unamos a nuestros. aliados 
Elfos Oscuros en la Hamurá miás 
allá de la fortaleza.” 


“Entonces preparémonos para 
aplastarlos”-siseó Lerion. 


Mi Señor Demonio estaba preparado, así 
que pasé a reclutar su hueste. Ésta debe 
tener, como mínimo, el mismo valor en 
puntos que su Señor. 


Mi primera elección fueron las formida- 
bles Diablillas de Slaanesh montadas en 
Corceles de Slaanesh. Éstas forman una de 
las unidades de demonios más rápidas que 
pueden incluirse para combatir, por lo que 
formarían el flanco de mi fuerza principal. 
Disponía de seis miniaturas, así que las 
incluí todas. La unidad también incluye un 
estandarte para reforzar sus posibilidades 

ate, ¡si quedan enemigos para pro- 


Mi fuerza principal ya estaba preparada, así 
que lo que necesitaba era algo que la apoya- 
ra y que absorbiera las inevitables bajas por 
proyectiles. Elegí otro regimiento de Dia- 
blillas, esta vez para ayudar a barrer cual- 
quier resistencia (también incluí el total de 
10 miniaturas de que disponía). A este regi- 
miento le otorgué el Estandarte del Éxtasis 
para que tuviera un respaldo adecuado en 
combate cuerpo a cuerpo al poder ignorar 
cualquier chequeo de psicología (pero no 
de desmoralización - Paul Sawyer) 
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Miniaturas / Unidad 


LERION EL RENEGADO 


Principe Demonio 


HA|[HP|F 


Notas 


Marca de Slaanesh, 

Espada Demoníaca, 
sor del Caos, 
Causa terror 


Valor en Puntos 





LAS CAZADORAS 
DE ALMAS 

6 Diablillas 

6 Corceles de Slaanesh 


Portaestandarte, 
Nivel de Magia L 


Causan miedo 





LAS SEDUCTORAS 
DE ALMAS 
10 Diablillas 


Portaestandarte, 
Estandarte del Éxtasis, 
Nivel de Magia 2, 
Causan miedo 





LOS DEMONIOS 
DEL ALMA 
6 Diablos de Slaanesh 


Miniaturas /Unidad 


CGARL ULRHAN, 
Gran Demonio de Tzcentch 





Cola de Escorpión, 
Almizcle Soporifero, 
Causan micdo 


Túnica Demoníaca, 
Nivel de Magia 4 


Causa terror 





LAS MANOS DE TZEENTCH | 


Valor cn Puntos 





INCINERADORES 
DE TZEENTCH 
5 Incineradores 


Causan miedo 
Saltan Obstáculos 





LOS TORBELLINOS 
DE TZEENTCH 

11 Horrores Rosa 

1 Paladin 

Horrores Azules 
































La unidad incluye 
Portacstandarte y Músico 
Estandarte alto, 
Tambor de la 
Transformación, 

Se dividen en 
dos Horrores Azules 
Nivel de Magia 3 
Causan miedo 














Todo esto la convierte en una horda 
capaz de atacar al enemigo y golpear 
duro. Para disponer de más tropas y 
darles a los Elfos algo contra lo que 
disparar, incluf una unidad de mis mi- 
niaturas favoritas de demonios: los 
Diablos de Slaanesh. Desde luego 
son raros: grandes pinzas, colas de 
escorpión y largas lenguas chas- 
queantes. Son lo bastante veloces 
como para apoyar a cualquiera de mis 
unidades que quede trabada en com- 
bate, así que tenía que incluirlos. 


Es importante pararse a contemplar tu 

horda, y buscar signos de debilidad. 

Tengo la potencia necesaria para ven- 
cer en combate cuerpo a cuerpo, y con las 
Diablillas montadas en Corceles y las Dia- 
blillas a pie dispongo de dos Hechiceros, 
uno de nivel 1 y otro de 3. Creo que nece- 
sitaré más magia para contrarrestar la ame- 
naza de los magos Altos Elfos. Por suerte, 
el Caos tiene la respuesta perfecta para esto 
con el archihechicero de Tzeentch. 


“Merece la pena incluir Horrores Rosa por la 
cara de tu oponente cuando al ser destruida la 
unidad, ésta aumenta en vez de desaparecer” 


Como ya he mencionado anteriormente, el 
ejército de Demonios del Caos está com- 
puesto por hordas independientes al 
mando de un Señor Demonio. Ya había 
elegido a mi General y el núcleo de mis 
tropas de combate. Mi siguiente horda 
tenía que estar basada en la magia. El 
Señor de la Transformación no sólo es una 
excelente miniatura, sino también uno de 
los hechiceros más poderosos del Viejo 
Mundo. Puedes confiar en él para contra- 
rrestar la mayor parte de la magia enemi- 
ga, y también para enfrentarse a cualquier 
amenaza imprevista (es un oponente for- 
midable y muy móvil). La miniatura del 
Señor de la Transformación exhibe una 
larga túnica, por lo que le concedí la 
Recompensa Demoníaca Túnica Demo- 
níaca, (los ataques ene- 

migos deben aplicar un 

modificador de -I a la 

Fuerza de los ataques 

y debería ayudar a 

protegerle). Me temía pro- 

blemas por la animosidad 
demoníaca, así que no sería 

mala idea convertira este 

Señor de la Guerri'en 

un Señor del Caos 

también. Sin em- 

bargo, pensé que no 

era apropriado tener 

dos Señores del Caos, 

¡así que no lo hice! 


Ya disponía de mi segundo Señor de la 
Guerra, al que llamé G'garl Ul'rhan. Un 
vistazo a la tabla aleatoria de nombres en 
el antiguo Realms of Chaos (¡no confundir 
con el Reino del Caos!) me ayudó. Esta 
hueste pertenece a otro dios del Caos, así 
que debo mantener alejados a estos 
Demonios de sus rivales de Slaanesh, a 
menos que se encuentren a 30 centímetros 
o menos de mi general. De otro modo mi 
ejército se aniquilará a sí mismo. 


Entonces debía elegir las unidades que se 
unirían a mi nueva hueste, La primera fue 
la de los Incineradores de Tzcenteh. 
Realmente me gusta la idea de verlos saltar 
por todo el campo de batalla incendiándolo 
todo a su paso. También son poderosos 
luchadores, así que los haré avanzar por un 
flanco para rodear al enemigo. 


El elemento final que debía añadir a esta 
hueste era la unidad esencial de Tzeentch, 
¡los Horrores Rosa! Lo que realmente me 
gusta de ellos es su capacidad para divi- 
dirse en dos Horrores Azules cuando son 


eliminados. Merece la pena incluir Horro- 
res Rosa por la cara de tu oponente cuando 
al ser destruida la unidad, ésta aumenta en 
vez de desaparecer. Esta unidad dispondría 
de un lugar de honor en el centro de mi 
ejército para absorber las bajas causadas 
por los proyectiles. Invertí los puntos que 
'me quedaban en esta unidad incluyendo un 
Paladín Horror Rosa, un Músico con el 
Tambor de la Transformación y un 
Portaestandarte con el Estandarte Maldito 
(lo que le da a la unidad un poderoso ata- 
que a distancia en caso de que lo necesite), 
Con esto el ejército suma 3.000 puntos, y 
tengo unas tropas invencibles, 


MI ASTUTO PLAN 


Como ya he dicho anteriormente, es reco- 
mendable tener un plan antes de organizar 
tu ejército (¡No! ¿De veras? — Paul 
Sawyer). De esta forma eliges las tropas 
adecuadas y que se adapten a tu estilo de 
juego. Quería un ejército rápido, capaz de 
cargar contra el enemigo antes de que me 
destrozara con sus armas de proyectiles 


Mi astuto plan es avanzar en una “línea oblí- 
cua” con los Incineradores de Tzeenteh y 
G'garl Ul'rahn en el extremo de mi flanco 
derecho. Las Diablillas montadas en 
Corceles de Salaanesh quedarán desplega- 
das en el flanco contrario, mientras los 
Horrores Rosa, las Diablillas a pie y los 
Diablos de Slaanesh avanzarán por el cen- 
tro. Lerion avanzará justo detrás de la fuerza 
principal, manteniendo el control sobre la 
animosidad con su poder Señor del Caos, y 
enfrentándose a cualquier amenaza que se 
produzca detrás de mis líneas. Aplastaré a la 
fuerza de contención de los Altos Elfos tan 
rápido como pueda, de modo que pueda 
enfrentarme a la fuerza de flanqueo, pues no 
quiero luchar en dos frentes al mismo tiem- 
po. El único problema es que no tengo ni 
idea del lado por el que aparecerá la fuerza 
de flanqueo. Prefiero desplegar casi en el 
centro del campo de batalla para poder reac- 
«cionar lo antes posible ante su aparición. Si 
no aplasto a la fuerza de contención a tiem- 
po, siempre puedo cargar con las unidades 
que no estén trabadas en combate cuerpo 4 
cuerpo para hacer frente a la fuerza de flan- 
queo. G'garl Ul'rahn o Lerion ayudarán a 
contrarrestar esta amenaza. 


Un comentario final sobre la Magia. En este 
momento dispongo de cuatro hechiceros, 
“todos de distinto nivel, por lo que dispongo 
de todos los hechizos de Slaanesh y 
Tecentch. Espero disfrutar de esta superiori- 
dad en la fase de magia, ¡tendré tantos 
hechizos que no sabré cuál utilizar! Los 
hechizos que obtuve fueron Asesino 
Incandescente, Fuego Azul de Tzeenich. 
Fuego Rosa de Tzeenich y Bendición de 
Toeenich para el Gran Demonio de 
Tzeenteh; para los Horrores Rosa, el Rayo 
de Transformación, Escudo de Fuego y 
Regalo del Caos. Para las Diablillas monta- 
das en Corceles de Slaanesh, el Latigazo de 
Slaanesh y para las Diablillas a pie, la 
Caricia Maldira, Cacofonía y el letal hech 
z0 de Engendro del Caos. Con estos hechi- 
zos puedo destrozar al enemigo, atemo- 
rizarlo, mutarme a mí mismo, protegerme 

y obtener más cartas de energía. Es 
una pena que no pudiera conse- 
guir hechizos de “transporte”. 


Bueno, no hay que 
preocuparse, mi plan 
está listo y mis hues- 
tes preparadas. Es ho- 
ra de aplastar a los 
débiles Altos Elfos 
entre mis garras. 











LA TRAMPA DE LOS ALTOS ELFOS 


Estoy al mando de un 
ejército de Altos El- 
fos en una campaña 
que el equipo de 
White Dwarf está li- 
brando en este mo- 
mento, y h 

mando de Altos Elfos 
más tiempo del que 
puedo recordar. Así 
que cuando me pidie- 
ron ponerme al man- 
do de los Altos Elfos 
contra un ejército de demonios, aproveché 
la oportunidad para luchar con los en- 
trenados guerreros élficos contra el ején 

de mi viejo adversario, Nick Davis. 


estado al 


Andy Sharman 


Vamos a librar el escenario Araque por el 
Flanco, en el que dos ejércitos de Altos 
Elfos convergen rápidamente sobre una 
fuerza enemiga desde direcciones distin- 
tas. Uno de los ejércitos (“Los Guardianes 
del Paso" de Cracia) empezará desplegado 
sobre el campo de batalla, mientras que el 
otro (“Los Defensores de la Torre” de 

th) llegará por uno de los flancos y con 
suerte aplastará al ejército de demonios. 
entre las dos fuerzas. 


Mientras pensaba en las tropas de las que 
disponía (dentro de las limitaciones impues- 
tas por Andy Kettlewell), sentí cómo se for- 
maba un plan en mi mente. Un ejército de 
Altos Elfos tiene dos puntos fuertes. Uno es 
la defensa, con sus filas de lanceros y arque 
ros bien entrenados, y los devastadores lan 
zavirotes de repetición, El otro es que dispo- 
nen de algunas de las mejores tropas de 
infantería y caballería del Viejo Mundo, 
desde mis favoritos, los Maestros de la 
Espada de Hoeth (uno de los regimientos 
más poderosos del ejército élfico, ya que 
ignoran la restricción de golpear en último 
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PRÍNCIPE ELERION 
CENERAL DEL EJERCITO 12 | 7 7 14 4 
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Niel de Maga 2 
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AZADORES 

1 BOSQUE 
15 LEONES BLANCOS 
Arma a Dos Mus 
Armabrra Paola 
Capa de Lea, Escudo 
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lugar aplicables a las armas a dos 
manos). hasta los Leones Blancos de 
Cracia (sus capas de león mejoran su 
tirada de salvación), pasando por los 
poderosos Príncipes Dragoneros de 
Caledor, o la veloz y letal caballería de 
los Yelmos Plateados. 





Mi plan incluía utilizar ambos ele- 
mentos del ejército de los Altos Elfos. 
Un grueso de tropas de proyectil 
probablemente Arqueros o Guerreros 
Sombríos, respaldados por un gran 
regimiento de Lanceros o Guardia del 
Mar, También son obligatorios dos o 
tes Lanzavirotes de Repetición para 
eliminar objetivos grandes o Grandes 
Demonios. Este ejército contendrá y causa- 
rá tanto daño como pueda al ejército de 
demonios. Supongo que la fuerza de con- 
tención será aniquilada hasta el último Elfo. 
pero con esto ganarán tiempo para que el 
ejército de flanqueo llegue y cumpla su 
misión, que es destruir los regimientos de 
demonios que queden 














Bueno, eso sería un ejército ideal. Ahora 
tengo que ver de qué tropas dispongo. En 
primer lugar tengo que organizar el ejé 
to de Cracia, que es la fuerza de conte 
ción, El núcleo principal de esta fuerza 
serían dos regimientos de Arqueros, equi- 
pados con Arcos Largos para tener mayor 
alcance, y así disponer de un turno más 
para dispararles. Respaldaré a estas unida- 
des con un Lanzavirotes de Repetición. 
Ésta es una máquina de guerra ideal con- 
tra los objetivos grandes y de gran res 
tencia, efectuando un sólo disparo, o con- 
tra objetivos múltiples y más débiles, dis- 
parando una andanada de proyectiles. 
Además. los virotes pueden atravesar 
varias filas, y no permiten efectuar la tira- 
da de salvación por armadura, lo que con- 
vierte al Lanzavirotes en un arma letal 
Espero que esta potencia de fuego retrase 
lo suficiente al ejército de demonios para 
que la fuerza de flanqueo de los Altos 
Elfos llegue a tiempo. Para apoyar el flan- 
co de los Arqueros, incluí una unidad de 
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20 Lanceros con el Estandarte del Valor Rampante, utilizado para defenderse de 
(que les permite tirar 3D6 cuando deban una carga enemiga, el Salio del León, uti- 
efectuar un chequeo de psicología, y ele- — lizada por los Leones Blancos cuando car- 
gir los dos resultados más pequeños). De gan para estorbar a sus oponentes, y la 
esta forma, seguro que no huirán cuando Garra del León, que pueden utilizar cón- 
se enfrenten a todos esos chequeos de — tra grandes monstruos o enemigos con 


terror y miedo que sin duda tendrán que — más de una Herida). Armados con sus 
realizar. El otro flanco quedará a cargo de hachas a dos manos deberían ser rivales 
un regimiento de elite de Leones Blancos. — para cualquier regimiento enemigo. 

con sus habilidades especiales (el León 
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La fuerza de contención está al mando del 
Príncipe Eleríon, el general de mi ejército 
Montado en su Peg 

rapidez a cualquier demonio alado, y 
equipado con la Lanza Filo de Dragón, Este 
arma le permite impactar automáticamente 
a su oponente o utilizar el ataque especial 
filo de dragón, cuando la lanza atraviesa fila 
tras fila de enemigos. Elerion podrá cubrir 
los huecos que aparezcan en la línea de 
batalla élfica o cargar contra los demonios. 


Estoy seguro de que Nick dispondrá de 
mucha magía, así que incluí un Paladín 
Mago equipado con dos Pergaminos de 
Dispersión de Magia para asegurarme que 
dispersaría cualquier hechizo. 


FUERZA DE FLANQUEO 


Mi fuerza de flanqueo estará compuesta 
por las mejores unidades 
Un regimiento de diez Yelmos Plateados 
armados con Lanza de Caballería, Escudo, 
Armadura Ligera, y portando cl Es 

darte de Defensa es lo bastante veloz y 
letal como para aplastar 
miento de demonios que 


» que dispongo. 


cualquier regi- 
ente impedir 


UN shan 
Gran Demonio 
de Tazenich 





5 Incineradores de 
Tecenteh 


12 Horrores de Taeentoh 


1 atacar con el a 
ntos de Leones 
Un enorme regimiento de 
la Espada de Hoeth respalda- 


eImos Plateados. Este regimiento 


demonios con muchas posi: 
bilidades de vencer. No sufren la penaliza- 
ción habitual por utilizar armas a dos 
manos, y su habilidad p: 
o tes de ballesta (cualquier en 
que dispare 
to de los Maestros de 
car un modificador de -l a su 8 
impactar) es realmente útil. aunque no 


lesviar flechas 


contra el Caos. jenen armas de 


proyectiles! 


Además de todo esto incluf un Gran Mago 
«quilibrar la balanza en el último ps 
a. Le equipé con 


dispersar hechizos) y la Poción de 
ría (puede lanzar hechizos sin co: 
de energía), lo que bajo mi punto de vis 


Lerion el Renegad 


ESE Principe Der 


EH 6 Diablos de Siaanest 





tirá lanzar hechizos aunque los vien 
tos de magia no sean favorables, Es 
-a debería ser suf 
ciente para infligir daños terribles al 
debilitado ejército demoníaco. Lo 
último que añadí fue otro Lanzavi 
rotes de Repeticiónepara encargarme 
de los regimientos demasiado aleja 
dos para llegar con mi caballería 
Abora sólo me queda poner en p 


cami plan. 


superioridad m: 


Príncipe Elerion, 
General Alto Elfo 


Repetición 








CAOS TURNO 1 


Antes de que se inicia 
Nick tiró una gran cantidad de dados 
para determinar los Regalos del Caos 
y estaba más que disp 

la máxima destrucción posible entre 
los Altos Elfos. En pr 

infectó a los orgullosos Leones Blan- 
cos de Cracia con la Pu 

Nurgle, reduciendo su capacidad de 
movimiento en -3 centímetros. De 
pués invocó una Tor 
sobre el campo de batalla, pero en 
vez de afectar a los Elfos, los capri- 


a del Caos 


ladín de los 


ar inme- 


y el Príncipe Demonio y 
Horrores empezaron a lu 
diatamente como simples peon 


Ul'rhan la ón de Te 
recibió tres cartas de magia adicion 
Haciendo uso de todo este poder, el 
Demonio lanzó el Fuego 

contra los Lanceros, y dos de ellos fueron 
consumidos por las llamas de color cobal 


“Aullando y rugiendo de forma horrible, 
la horda Demoníaca se lanzó contra los 
Altos Elfos que les aguardaban. ” 


'encer, pero nin- 
y 1 campo de 
«a enfrentarse a los Elfos. 


Aullando y do de forma horri- 

ble, la ho: Demoníaca se lanzó 
contra los Altos Elfos que les aguarda- 

m Demonio 

Tz o a los 
Incinerado; Eros que 
defendían las torres. El Príncipe Demonio, 
n el Renegado, avanzó con el resto 

de la horda Demoníaca. deseoso de 


aplastar y ani a sus enemigos, 


Caos lanzó un atag 
mágico contra sus enemigos 
Invocando a su señor, G'garl 


atanza, el Mago Alto 
ató contener el siguiente estallido 
de energía, pero fue superado por su poder, 
El Asesino Incandesc recorrió el 
campo de batalla hacia el General de 
Altos Elfos, y lo habría matado si no 
hubiera sido por el poder del Amuleto del 
Fuego del General 


ALTOS ELFOS TURNO 1 
Recuperándose del impacto, el Príncipe 
Elerion, General del ejército de Cracia, lan- 
76 su grito de batalla y cargó contra la hor 
da del Caos que se acercaba, El resto de su 
ejército, conocedor de su misión, se desple 
2ó formando una línea defensiva. Se eleva- 
ron numerosas plegarias a favor del Prín 
pe Elerion: si su jefe podía retrasar el avan 
ce del Caos, los Altos Elfos dispond 





























presentaba 





taja. Al ver el peligro que 
el General de los Altos Elfos 
contra lo: del Caos Fascinación 
de Slaanesh cuando efectuó el che 
“miedo para poder cargar contra los Diablos. 
Sin embargo, la mente del Príncipe Elerion 
fue lo suficientemente fuerte, y superó el 
chequeo de Liderazgo, incluso con el 
modificador de -| impuesto por el Regalo. 








seo de 














Mientras su General atacaba a los viles De- 
'monios, los Arqueros Altos Elfos apunta- 
ton con sus Arcos Largos, y una nube de 
flechas cayó sobre los Incineradores y las 
Diablillas. Pero para desesperación de los 
Elfos, sólo uno de los. Demonios de cada 
regimiento fue abatido por las flechas. En- 
ces el Lanzavirotes disparó una andan- 
ada contra las Diablillas, pero una vez m 
como si algún oscuro poder les protegiera, 
sólo murió uno de los Demonios, 























En combate, el Príncipe Elerion mató a 
tres de los Diablos de Slaanesh con su 
Lanza Filo de Dragón, pero los Demonios 
se negaron a huir y se agolparon alrededor 
de su montura, bufando y chasqueando 
sus garras 





la temida magia de Tzeentch 










Alto Elfo Ti 
de Fineir sobre 
observar el campo de bat 






an lanzó el Fu poderío de la horda Demoníaca, Thanan 
smo, y se alzó para — intentó proteger al ejército élfico lanzando 
a. Al verel la Mano de Gloria, pero el hechizo quedó 
dispersado cuando Nick jugó la 
de a Ee Le A sta Ira de Khorne. Desafortu- 

El Príncipe Elerion mató a tres de los Diablos de  vasanene para Tranan, el Dios 


de la Guerra del Caos afectó al 


Slaanesh con su Lanza Filo de Dragón, pero los vaso y voró el hechizo de 
Demonios se negaron a huir.” SEE 

































CAOS TURNO 2 


Los Demonios se hallaban a distancia 
de carga, y sus aullidos se hicieron 
más y más frenéticos. Con un gran 
alarido, G'garl Ul'rhan cargó con los 
Incineradores contra los Lanceros 
Élficos. Montadas en sus corceles, 
las Cazadoras de Almas ca 
contra los Leones Blancos. Al ofr el 
sonido de los combates, el resto de la 
horda Demoníaca avanzó aún más 
rápidamente hacia los Altos Elfos. 
mientras sus aullidos y 

hacían ensordecedores a medida que 
se acercaban 


MARAER 
AMIME! 





DUELO Di 


eruñidos se 





Para hacer frente a la carga de las Dia- 
blillas, los Leones Blancos de Cracia 
utilizaron su habilidad especial del León 
Rampante para defenderse de los viles 
Demonios. Sin embargo, la matanza fue 
enorme, y seis Leones Blancos cayeron 
bajo las sobrenaturales garras de las Dia- 
blillas. Aunque su general se hallaba lejos 
combatiendo en otra parte del campo de 
batalla, los Leones Blancos se man- 
tuvieron firmes en su puesto y se negaron 
a huir 





Los Lanceros Élficos no fueron tan afortu- 
nados. La carga combinada de G'garl 
Ul'rhan y los Incineradores mató a ocho 
Lanceros, incluido su Paladín. Con cada 
ataque de los Demonios, oleadas de llama 
radas azules y rosas revoloteaban alrede- 
dor de ellos a medida que mataban, y los 
Lanceros, viendo a su Paladín muerto, 
huyeron. Tanto los Incineradores como 
G'garl Ul'rhan persiguieron a los Lan 
ceros, pero no lograron alcanzarlos. 











Al oír la matanza que tenía 
a sus espaldas, el Príncipe 
Elerion renovó sus es 
fuerzos contra los Diablos, 
que habían empezado a 
responder con furia 4 su 
ataque después de sus pér- 
didas iniciales. Dando ta 
jos a diestra y siniestra, el 
General Alto Elfo logró 
aniquilarlos, y fijó su mi- 
rada en el Príncipe Demo- 
nio Lerion el Renegado, 
deseoso de ven; 


muerte de sus 





















Lerion miró fijamente al 
General de los Alt 
y mientras lo hacía, las 
Diablillas lanzaron contra 
el Príncipe Elerion un rayo 
¡co de tal poder que 
Thanan fue completamente 
paz de dispersarlo 
Nick había lanzado el he- 
chizo Engendro del Caos 
contra el General de los Al- 
tos Elfos con Energía Total. Desafor- 
tunadamente para Andy, lo único que pudo 
hacer fue ver cómo su poderoso general y 
su fiel montura quedaban convertidos por la 
ia en un odioso, gimoteante 
Engendro del Caos. ¡No era un mal comien- 


'os Elfos. 





má, 

















Una vez más, el Mago Thanan defendió al 
ejército de Altos Elfos de una andanada de 
hechizos procedentes del ejército del Caos. 
Concentrándose, Thanan disipó el Látigo 
de Slaanesh, pero tuvo que utilizar un per- 

















Nick se regocija con la muerte del General de los Altos 
Elfos. Decidimos que la montura élfica quedaría consu- 
mida por el Engendro del Caos a la vez que su jinete. 


gamino de Dispersión de Magia para evi- 
tar convertirse en víctima del Asesino 
Incandescente. Mientras se recuperaba de 
este ataque, el ejército de los Altos Elfos 
quedó expuesto a los Demonios, y G'garl 
Ul rhan lanzó el Fuego Rosa de Tzeench 
contra los Arqueros Altos Elfos, consu- 
miendo a cuatro de ellos con sus llamas 
mágicas. 


¡ones sefijó, 





n— 


CAOS TURNO 2 














Lerion se incliná sobre-sús queñi- 
das Seductoras de Almas. “Demtos- 
iradme que merecéis mi cariño,” 





úna masa de tentáculos y patas, 
“Ahora Si que eres. hermoso, 























ALTOS ELFOS 
TURNO 2 
Mientras tanto, la dotación 
del Lanzavirotes no pudo re- 
sistir la visión de la matanza 
causada por los Demonios. 
Viendo que los Lanceros 
huían y que un Gran Demo 
nio se abalanzaba sobre 
ellos, huyeron del campo de 
batalla creyendo que todo 
estaba perdido. Ignorándolos 
por completo, los Lanceros 
se reagruparon, preparados 
para recuperar su estandarte 
de manos (¿?) de los De- 

monios. 








Los Arqueros de Lacoi y 
Urithair mostraron su valor y 
se acercaron a la horda del 
Caos que se aproximaba. Los 
Arqueros dispararon 
chas contra las Diablillas a 
una señal del Mago Thanan, 
que todavía sobrevolaba el 
campo de batalla gracias a la 
magia. De nuevo, una lluvia 
de muerte surcó el aire cuan- 
do las flechas élficas cayeron 
sobre sus objetivos y ahatieron a cuatro de 
las Diablillas, 





En el flanco derecho de la línea de batalla de 
los Altos Elfos, los Leones Blancos de Crac 
seguían luchando con las Diablillas y sus 
monturas. Negándose a abandonar su po- 
sición, los Leones Blancos combatieron fe 








ALTOS ELFOS 













































rozmente contra la frenéti 
Diablillas. Cuatro Leones Blancos más ci 
yeron bajo las garras de los Demonios, pero 
una de las Diablillas fue derribada de su mon- 
tura y abatida. Aunque la e 
combate era grande, los Leones Blancos 
mantuvieron su posición y miraron fijamente 
y sintemora la ca muerte. 












nicería en este 














Al ver la carnicería que estaba desarrollán- 
dose debajo él. el Mago Thanan intentó in- 
vocar la energía necesaria para ayudar a los 
valientes Leones Blancos, pero la magia lan- 
zada por la horda del Caos había debilitado 
para su desesperación, no pudo 











sus fuerza 


hacer nada. Lo único que podía hacer era 
esperar el siguiente ataque de los Demonios. 





















CAOS TURNO 3 


Regocijándose por su obvia superio- 
ridad mágica sobre los débiles morta- 
les, G'garl Ul'rhan cargó contra el 
regimiento más cercano de Arqueros 
Altos Elfos. Aullando ante la expecta- 
tiva del nuevo combate y la consi- 
guiente masacre, los Incineradores 
cargaron contra los Lanceros Altos 
Elfos, pero esta vez los Lanceros esta- 
ban listos para recibir el ataque y. 
levantando sus armas 
aprestaron para el impacto. 


Los Incineradores cargaron contra 
Lanceros y les hicieron retroceder, a 

tando a 3 Elfos bajo su ataque. Retro- 
cediendo ante la masac 
pudieron responder a los Demonios, aun- 
que mantuvieron su posición. Los Ar- 
queros no estaban tan preparados para el 
ataque del Gran Demonio de Tzeench 
G'garl Ul'rhan se abalanzó contra los 
ido cuerpos rotos por los aires 
arrido de su terrible báculo. 


los Lanceros no 


Elfos, ent 


x 


de sangre de Altos Elfos, la gigantesca 
criatura les señaló con una garra huesuda y 
lanzó un grito terrible y ultraterrenal. Los 
Arqueros, atenazados por el terror, vacila 
ron, pero entonces vieron cómo los Leones 
Blancos de Cracia eran masacrados por la 

llería Demoníaca, y el valor les aban: 
donó, huyendo del horror que les rodeaba, 


Los Demonios lanzaron de nuevo un pode 
roso ataque mágico contra el desmoraliza 
do ejército Alto Elfo, pero esta vez el 


“G”garl UP rhan se abalanzó contra los 
Elfos, enviando cuerpos rotos por los aires 
con cada barrido de su terrible báculo.” 


Aterrorizados por la enorme criatura, los 
Arqueros huyeron. Tal era su pánico que 
huyeron hacia el resto de la horda De- 
moníaca, pero el enorme Gran Demonio 
les abatió y mató mientras huían. 


Los Leones Blancos atacaron de nuevo a 
las Diablillas que les rodeaban. El ataque 
fue valeroso, pero les del 
Demonios, y estos, siempre dispuestos 
aprovecharse de la debilidad de los morta- 
les, aniquilaron a los valientes Altos Elfos 
y les obligaron a huir. Carcajeándose de 
placer, la caballería de las Diablil 
cómo los Elfos abandonaban el campo de 
batalla y se 


expuestos a los 


'aron en busca de un 


nuevo objetivo. 


Mientras tanto, el Gran Demonio también 
1ró para encararse al otro regimiento 


de Arqueros y, con un brazo manchado 


Mago Thanan estaba preparado para ese 
desafío. Ver como sus camaradas eran 
masacrados por los Demonios había forta- 
lecido su resolución, y anuló todos los 
intentos de los Demonios por lanzar hechi- 
zos. El Asesino Incandescente fue lanzado 
una vez más contra Thanan, pero fue dis- 
persado. El Fuego Azul de 
rrió el campo de batalla en dirección a la 
unidad de Arqueros que quedaba, y tam- 
bién fue dispersado. Completamente frus- 
trado, G'garl Ul'rhan invocó la Bendición 
de Tzeench y utilizó la energía adicional 
para lanzar un Rayo de Transformación 
contra Thanan. Éste no tenía posibilidad 
de dispersarlo, ¡y sin embargo 


eench reco- 


alguna 
logró sobrevivir! 
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Bel-Honh, Gran Mago 


Lanzavirotes de Reg 





Thanan, Paladín Mago 

















CAOS TURNO 3 
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ALTOS ELFOS TURNO 3 


Con un retumbante ruido de cascos y el rít 
mico sonido de los cuemos, los Altos Elfos 
'aphery entraron en el campo de batalla 
idos por el Gran Mago Bel-Hoth. La 
peración se apoderó inmediatamente 
del ejército de Saphery cuando vieron los 
restos del ejército de Cracia, pero la deses 
peración se convirtió rápidamente en 
del ión, y espolearon monturas 
contra la horda demoníaca, jurando vengar a 
sus camaradas caídos. 









El Lanzavirotes de Repetición, Portador de 
Dolor, lanzó una andanada de virotes con 
tra la caballería de las Diablillas y mar 
una de ellas. Recobrando los ánimos por la 
llegada de los refuerzos, los Lanceros te- 
novaron sus ataques contra los Incine- 
radores, y después de una feroz lucha, 
ganaron el combat racias a su Músico. 

































En un intento de socorrer a las fuerzas de 
Cracia tan rápido como fuera posible, el 
Gran Mago Bel-Hoth el Eterno invocó una 
gran cantidad de energía mágica p 

Ataque de Piedra sobre la colina, y 
plastar a las Diablillas y a los Horrores 
Rosa. El hechizo destruyó a todas las 
Diablillas, y 5 Horrores murieron bajo la 
avalancha. Después, Bel-Hoth lanzó la 
Invocación Infernal contra la horda De- 
moníaca, pero Nick utilizó la Disipación 
de Magia para dispersar el hechizo y 
bar la fase de magia. Puede que los pode- 
res del señor Bel-Hoth hubieran cambiado 
el curso de la batalla a favor de los Altos 
Elfos, pero entre los guerreros Élficos no 
ron gritos celebrándolo, Sus caras 
mostraban una firme determinación. 
Ningún grito de victoria saldría de sus 
labios hasta que el Caos hubiera sido 
expulsado de sus tierras para siempre 



































= Al llegar al campo 

Bel-Hothiel Eterno observó la + 
devastación. Las fuerzas del 
Caos estaban haciendo retroce- 
der a los restos del ejército. del: 
Príncipe Elerion. Viendo que el. 
equilibrio de poderse decanta- 
ba afavor del Caos, reunió todo 
el poder mágico que “sis 
muchos años de entrenamiento 
le había proporcionado, e invo- 
cando a los poderes elementa 
les de la tierra para que se 
unieran al combate, Bel-Hoth 
enterró a las Diablillas y a los 
Horrores Rosa bajo una mónta- 
ña de tierra. y 





























Sorprendida por el repentino ataque 
del ejército de Saphery, la horda 
demoníaca se giró para enfrentarse a 
los recién llegados. Lerion el Rene- 
gado avanzó hacia los Arqueros, de- 
seoso de masacrar y acabar con los 
restos del ejército de Cracia. 


Cargando contra las Flechas de 
Urithair, el Príncipe Demonio mató a 
dos Altos Elfos, pero gracias a sus 
filas y al estandarte, los Arqueros 
mantuvieron su posición. Cerca de 
ellos los Lanceros, que todavía esta- 
ban luchando contra los Incine- 
radores, fueron abatidos en feroz 

combate. Cinco Lanceros murieron bajo 

las llamas de los Incineradores, y el regi- 
miento se vio obligado a huir del campo de 
batalla, seguidos de cerca por los demo- 
nios. Al huir los Lanceros, lo único que 


quedaba del ejército de Cracia era un regi- 
miento de Arqueros. Toda posibilidad de 
victoria dependía por completo del ejército 
de Saphery. 

Al sentir el peligro que representaban los 
refuerzos de los Altos Elfos, el debilitado 
regimiento de Horrores lanzó un Escudo de 
Fuego sobre sí mismo para protegerse de la 
devastadora magia de los Altos Elfos. 
G'garl Ul'rhan invocó de nuevo la Bendi- 
ción de Tzeench y después lanzó el Fuego 
Azul de Tzeench contra los Yelmos Platea- 
dos, pero no logró inflingir herida alguna. 


ALTOS ELFOS TURNO 4 
Espoleando a sus monturas, los Yelmos 
Plateados cargaron contra los Horrores, 
pero ante la visión de las criaturas demoní- 
acas y las oleadas de fuego mágico que 
flotaban a su alrededor, sus monturas se 
negaron a atacar ¡Los Yelmos Plateados no 


habían superado su chequeo de miedo y no 
pudieron avanzar! El resto del ejército de 
Saphery avanzó hacia la horda demoníaca 
deseoso de expulsar al Caos de su tierra. 


El Lanzador de Virotes de Saphery di 
paró en primer lugar, abatiendo a dos de 
las Diablillas montadas, en venganza por 
la matanza de los Leones Blancos. Puesto 
que los Yelmos Plateados habían fraca- 
sado en su intento de carga, tan sólo tuvo 
lugar el combate entre Lerion el Renegado 
y las Flechas de Elthrai (el último re- 
gimiento del ejército de Cracia). El Prín- 
cipe Demonio luchó con furia, pero los 
corazones de los Altos Elfos estaban 
llenos de esperanza por la llegada de sus 
parientes y los Arqueros no le dieron 
cuartel a la vil criatura. Ningún Elfo cayó 
en el combate, pero sus espadas tampoco 
lograron esta vez dañar al tres veces 
maldito L. 








Debido al fracaso de las 

Yelmos Plateados, el 

resultado de la batalla 

todavía estaba en el 

aire, así que el Gran 

Mago Bel-Hoth invocó 

nuevamente todo su po- 

der mágico y lanzó un 

Ataque de Piedra. Nick 

miró incrédulo las car- 

tas, ¡pues Andy había 

lanzado de nuevo el 

hechizo con Energía 

Total! Esta vez sólo los 

Horrores fueron impac- 

tados por las piedras 

que caían, ¡pero fueron 

completamente aplasta- 

dos y destruidos al 

fallarles totalemnte 5u 

Escudo de Fuego! De 

entre los escombros sur- 

gió una gimoteante ma- 

sa de Horrores Azules 

para tomar el lugar de 

sus hermanos Rosa. El ejército de Altos 
Elfos vio desesperado cómo el regimiento 
de Demonios doblaba su tamaño. Por últi- 
mo, la última de las malditas Diablillas 
montadas fue destruida por una Invocación 
Infernal lanzada por el Gran Mago ¡Los 
Leones Blancos habían sido vengados! 


CAOS TURNO 5 
Burlándose de los Yelmos Plateados por su 
temeroso comportamiento, G'garl Ul'rhan 
cargó contra ellos, pero los caballeros élfi- 
cos se mantuvieron en su puesto y se 
enfrentaron a su ataque. En otro punto del 
campo de batalla, el Gran Mago Bel-Hoth 
espoleó a su montura hacia los acosados 
Arqueros de Cracia con la esperanza de 
poder ayudarles y poder destruir por fin al 
Príncipe Demonio. 


El Gran Demonio blandió seis veces su 
gran báculo contra los Yelmos Plateados y 
cayeron tres caballeros, aplasta: 

dos por la fuerza de los impactos. 

Los restantes Elfos se alejaron 

con sus monturas del terrible 
demonio, pero se mantuvieron 

firmes y se negaron a ceder terre- 

no. En su lucha contra los 
Arqueros, Lerion el Renegado 

aplastó a uno con su poderosa 

hacha, pero no fue suficiente para 
desmoralizar a los Elfos, que 
resistieron, esperando la ayuda 

del Gran Mago. 


Dándose cuenta del peligro que 
representaba para el Príncipe 
Demonio el Gran Mago, G'garl 
Ul'rhan lanzó un Asesino Incan- 
descente en su dirección, pero el 
hechizo fue disipado por el Gran 
Mago mientras galopaba hacia 
los Arqueros. 


ALTOS ELFOS TURNO 5 

Los Elfos renovaron sus esfuerzos con la 
esperanza de conseguir la victoria, y carga- 
ron contra la horda del Caos con ánimos 
redoblados. Los Maestros de la Espada de 
Hoeth salieron de entre los árboles corrom- 
pidos para cargar contra la gimoteante ma- 
sa de Horrores, pero su carga se quedó cor- 
ta y no lograron llegar hasta su objetivo. 


El Gran Demonio, rodeado por los valien- 
tes caballeros y sus aterrorizadas monturas 
blandió y golpeó con su báculo, matando a 
cuatro más de los orgullosos caballeros 
élficos. Contra todo pronóstico, los pocos 
Yelmos Plateados que quedaban mantuvie- 
ron su posición una vez más, totalmente 
decididos a expulsar al Señor de la 
Transformación de su tierra. 


Todavía galopando hacia Jos Arqueros, el 


Gran Mago Bel-Hoth lanzó una vez más 
un Ataque de Piedra, pero Nick utilizó la 


carta de Disipación de Magia para disipar 
el terrible hechcizo y finalizar la fase 
mágica, ¡y la batalla! 


Había sido una dura batalla para ambos 
contendientes, pero los Altos Elfos se vie- 
ron obligados a abandonar el campo de 
batalla, ya que cuando se contabilizaron 
los puntos de victoria, ¡el Caos había sido 
el vencedor por 13 puntos a 11! ¿Quién 
tiene un resultado más apurado? 


DEMONIOS: 13 


ALTOS ELFOS: 11 
“Nos delcitaremos con la 





CAVA VV VIE 








105 ES! 
¡UN! Demasiado cerca. Andy me hizo 
pásar un mal rato y estuvo a punto de 
vencerme. Estaba convencido de que 
los Altos Elfos habían logrado recu- 
perar la iniciativa en los dos últimos 
turnos, rescatando la victoria de las 
mismísimas mandíbulas de la derrota 
(especialmente debido a la ineptitud de 
Príncipe Demonio a la hora de aniqui- 
lar a los Arqueros y al poder del maldi 
to Mago Alto Elfo). Aunque debo decir 
que me lo pasé realmente bien cuando 
convertí al General de los Altos Elfos 
en un Engendro del Caos (creo que 
esto fue lo que me permitió ganar la batalla), 
fue una pena que no pudiera utilizarlo contra 
sus propias tropas. 


'UELO DE HECHICER 


Durante los primeros 3 turnos mi plan fun- 
cionó perfectamente, aunque la fuerza de 
contención logró resistir durante un poco 
más de lo que yo esperaba, en particular 
los Leones Blancos. Había olvidado lo 
tenaces que pueden llegar a ser los Altos 


“Me dejé llevar por mi frustración por no poder matar 
al Mago Alto Elfo y lancé demasiada magia contra él” 


Elfos. Mi peor error fue concentrar toda 
esa magia contra el Mago Alto Elfo duran- 
te el tercer turno. Me dejé llevar por mi 
frustración por no poder matar al Mago 

Aito Elfo y lancé demasiada magia contra 


Andy felicita a Nick con un firme apretón de manos, 
una sonrisa forzada, y una barba muy inquietante. 


él. Esto me dejó al descubierto frente al 
Mago más poderoso, que apareció con la 
fuerza de flanqueo. Simplemente empezó a 
destrozar mi ejército, especialmente gra- 


cías a la suerte de Andy al obtener la carta 
de Energía Total dos veces, y lanzar el 
Ataque de Piedra con ella (un consejo, 
nunca os quedéis cerca de una colina cuan- 
do os enfrentéis a los Altos Elfos). Con 
esto mató al resto 
de mis Seductoras 
de Almas, y si no 
hubiese sido por 
la habilidad de los 
Horrores Rosa 
para transfor- 
marse en Horro- 
res Azules tam- 
bién los habría 

perdido. 


Pude reaccionar 
rápidamente a la 
amenaza de la 
fuerza de flan- 
queo, y mi ejérci- 
10 se movió a una 
velocidad incref- 
ble, girando toda 
la línea de batalla 
para encararse 
contra el enemigo. 
Nunca había visto 
a un ejército rea 
cionar tan rápida- 
mente ante una 
amenaza. Sin em- 
bargo, efectué mal 
los cálculos y acer- 
qué a las Cazadoras 


de Almas a menos de 30 centímetros de los 
Horrores Rosa y el Gran Demonio de Tz 
entch. Casi fui víctima de la temible animo- 
sidad demoníaca, ya que había enviado a mi 
Príncipe Demo- 
nio a acabar con 
los Arqueros que 
quedaban (¡y no 
logró absoluta- 
mente nada!). Por 
“suerte” para mí, 
los Altos Elfos resolvieron ese problema 
matando a las Cazadoras de Almas que que- 
daban ¡Mi oponente me había salvado de la 
regla de animosidad! 


Toda la batalla estuvo dominada por la 
magia, y en los dos últimos turnos los 
Altos Elfos tuvieron la superioridad. Si el 
Gran Mago hubiera estado desde el inicio 
en el campo de batalla, no creo que mi 
ejército hubiera salido tan bien parado. 
Nunca más voy a subestimar el efecto que 
la magia puede tener en una batalla. Fue el 
factor más importante y casi me costó la 
victoria 


Como dije al principio, esta batalla me ha 
ofrecido la Ocasión de probar el nuevo ejér- 
cito demoníaco y convencerme de que es 
una buena fuerza de combate. Lo único 
que puedo decir es que fueron excelentes: 

son veloces, duros en combate y pueden 
reaccionar bien frente a cualquier amenaza 
(pude girar toda mi línea de batalla en un 
solo turno). El Señor de la Transformación 
hizo un trabajo excelente en la tarea de 
solucionar problemas que le encomendé, y 
si los Yelmos Plateados no hubieran sido 
tan afortunados habría vuelto a casa con 
una gran victoria, ¡todo gracias al Gran 
Demonio! De hecho, si no hubiese sido por 
la potencia del demonio en combate cuer- 
po a cuerpo creo que habría perdido la ba- 

talla en una única carga de los Yelmos Pla- 
teados. Así que, ¿quién va a organizar una 
horda Demoníaca? Sólo puedo decir: ¡Yo! 














Esta es una de las batallas más feroces que 
he librado nunca. Hubo momentos en los 
que todo parecía perdido, y momentos en 
los que todo podía haber cambiado. 


Una vez acabada la batalla, creo que puedo 
decir que el plan en general funcionó. 
Todavía me quedaba un regimiento de la 
fuerza de contención (los Arqueros Élficos 
de Cracia) y la fuerza de flanqueo había 
salvado claramente la vida de muchos gue- 
rreros élicos al atacar el centro de la horda 
Demoníaca (los dos ataques con el hechizo 
de Alta Magia Ataque de Piedra fueron 





“¡Creo que le diré algunas palabras 
bien escogidas a Tuomas acerca del 
nuevo ejército demoníaco!” 


realmente efectivos). Sin embargo, creo 
que la clave fue la pérdida de mi General 
debido a la magia que le convinió en un 
Engendro del Caos, y a que a mi Paladín 
Mago le destruyeran uno de los hechizos 
en el primer tumo por culpa del Regalo del 
Caos Ira de Khorne. En esos momentos, 
todo parecía perdido, Pero como es habi- 
tual en ellos, mis guerreros élficos supera- 
ron la mayoría de sus chequeos de pánico 
y pelearon por cada metro de terreno. De- 
bo admitir que me sorprendió lo veloz que 
fue la horda Demoníaca. En el tumo dos, 
mi fuerza de contención había sido casti- 
gada por los Incineradores de Tzeentch, las 








Diablillas montadas de Slaanesh y el Gran 
Demonio de Tzeentch. La inversión de 35 
puntos en el Estandarte del Valor fue pro- 
videncial, y salvó a los Lanceros durante 
unos cuantos turnos, a la ve; 
Señor de la Transformación y a los Incine- 
radores durante un turno o dos. 








que retenía al 





¡Magia! Bueno, qué puedo decir, los 
tres primeros turnos me azotaron 
todos los posibles hechizos cono- 
cidos por los Dioses del Caos, aun 
teniendo una suerte increíble en al- 































































gunas de mis tiradas para dispersar. 
Sin embargo, podía haber sido 
mucho peor si Nick no hubiera con- 

















centrado la mayor parte de su 
magia contra mi Paladín Mago 
(simplemente, ¡no se moría!) 
Las cosas mejoraron cuando 

mi Gran Mago llegó. pero la 
manera en que los 
mientos demoníacos pue- 
den guardar cartas de ma- 
gía es realmente desagra- 
dable (en un momento 
dado, Nick disponía de 
7 cartas de magia para” 
utilizar en la siguinte 
fase de magia). También tuve suerte al ini- 
cio de la batalla, cuando Nick utilizó sus 


































Regalos Demoníacos, y el único que fun- 
cionó fue la Putrefacción de Nurgle, que 
redujo la capacidad de movimiento de mis 
Leones Blancos. 








¿Qué haría si tuviera una nueva oportuni- 
dad? Bueno, ignorando las restricciones 
del escenario por un momento, desplegaría 
al mismo tiempo los dos Lanzavirotes. y 
posiblemente incluiría otro. Esta potencia 
de fuego habría aniquilado a las Diablillas 
de Slaanesh montadas, y habría permitido a 
los Leones Blancos causar daño de verdad 
al ejército demoníaco. Si mi Gran Mago 
hubiera estado en la fuerza de contención 
quizás también el equilibrio de poder en la 
fase mágica hubiera estado más repartido. 
Además, podría haber merecido la pena 
arriesgarse frente al Señor de la Transfor- 
mación y hacer aparecer a mi fuerza de 
flanqueo por el otro lado. Podrían haber 
marchado directamente al combate en el si- 
guiente turno (no como le pasó a mis Macs- 
tros de la Espada de Hoeth, que pasaron la 
mayor parte del tiempo en una merienda 
campestre en un pequeño bosquecillo du- 
ante los dos últimos turnos de la batalla). 











En resumen, fue una batalla excelente, 
¡pero creo que le diré algunas palabras 
bien escogidas a Tuomas acerca del nuevo 
ejército demoníaco! 
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En Busca del Grial 


Cómo organizar un ejército Bretoniano según Sir Nigel Stillman 


Últimamente, Nigel está actuando como si estuviera poseído. Vive, duerme y 
respira con Bretonianos. Se le puede encontrar sumergido en libros de heráldica 
y castillos medievales, y nadie está a salvo de sus bistorias sobre cuál debe ser el 
aspecto de un ejército Bretoniano. Bien, si nosotros tenemos que soportarlo, 
¡vosotros también! En esta ocasión Nigel nos habla de los principios básicos. 


e encuentro en la muy especial posi 

Msn e rasestintaando decirles 

te a la actualización del ejército Bretoniano. 

Los Bretonianos siempre han sido mi ejérci- 

to favorito, quizás a causa de mi interés por 

la fantasía Artúrica, tal y como se refleja en películas como 
Excalibur, o ha quedado plasmada en pinturas como la Dama 
de Shallot, Una de las cosas que más me gustan del ejército 
Bretoniano es su aspecto medieval, muy similar al de las pelí: 
culas Bravebeart y Enrique V (los Caballeros Franceses, de 
esta película del año 1944, son idénticos a los Caballeros Bre- 
tonianos). Esto significa que pueden utilizarse las miniaturas 


Bretonianas para representar un escenario medieval o un ata- 
que de Robin Hood, y todo eso con miniaturas mucho más im- 
presionantes que cualquier miniatura de modelismo medieval 
Además, puedes introducir a neófitos en cl hobby Games 
Workshop con tan sólo mostrarles un ejército en el que pue- 
den reconocer rasgos característicos de la fantasía de los ciclos 
artúricos ¡Quizás pueda convertir algunas almas! 


Además de todo lo dicho, los ejércitos de caballeros disponen 
de muchos modelos diferentes de tropas que una vez pinta- 
das tendrán un aspecto magnífico sobre el campo de batalla 
Mientras esperaba el lanzamiento de las nuevas miniaturas, 
pensé en cuál debía ser su aspecto, para lo cual consulté nu- 
merosos libros que trataban diferentes aspectos de la Edad 


En cualquier biblioteca podrás encontrar libros de 
referencia me útiles sobre heráldica y con numerosas 
ilustraciones de caballeros medievales, castillos, enc 











Media, como la heráldica y los castillos. Y mientras tanto, em- 
pecé a construir elementos de escenografía especificos para 
mi ejér 





Creación del feudo 


Otra de las razones que me impulsaron 4 organizar un ejército 
Bretoniano era el poder coleccionar Caballeros, lo cual me 
permitía participar en Torneos, como el descrito en La Gesta 
de Agravain, y cuyas reglas completas se describen en la Wbi- 
le Divarf número 32. Asi, con un ejército Bretoniano estoy en 
condiciones de participar en varios juegos diferentes: War- 
hammer, Torneo y pequeñas escaramuzas entre las huestes 
de caballeros medievales rivales, e incluso es posible tomar 
parte en pequeñas campañas basadas en ellos. Otro aspecto 
dé este proyecto es que podré darme el gustazo de construir 
elementos de escenografía específicos como un pequeño cas- 
llo, una capilla del Grial y un campo de justas con todas sus 
tiendas y pabellones. Además, prestaré una atención muy 
especial a todos los detalles menores de mi ejército, como cá- 
tros de abastecimientos, campesinos, etc 











Llamada a las Armas 


En cuanto empezaron a aparecer las primeras miniaruras de 
Bretonianos, empecé-a organizar el ejército. Los primeros en 
aparecer fueron los Caballeros y Arqueros de plástico. Cuando 
adquirí la nueva caja de Warhammer consegui todas las minia- 


turas de plástico que necesitaba para organizar una respetable 
unidad de Caballeros del Reino. Empecé a montar los 
Caballeros y Arqueros de plástico, separándolos de las matrices 
y limpiando las líneas de molde con una cuchilla de modelis- 
mo. Esto no requiere demasiado tiempo, pero mejora muchísi- 
mo su aspecto final. A veces limpio las líncas de molde después 
de montar la miniatura, ya que así también pueden eliminarse 
los excesos de pegamento y pulir las junturas entre componen- 
1es para que queden lisas. Para pegar los Caballeros de plástico 
siempre utilizo pegamento para plásfico, ya que con el 
Superglue tan sólo consigo pegarme los dedos (soy bastante 
torpe e impaciente) y la cola de impacto, aunque es mejor, su 
unión no es suficientemente fuente, y es más útil para pegar 
metal a metal o metal a plástico que plástico a plástico, La parte 
ficil del montaje de los Caballeros es conseguir que las 











Mientras estaba preparándolo todo todavía 0 
tenía más que una vaga idea de cómo debería ser. 
imi ejército sobre el papel Al organizar un ejército 
Breioniano, lo único realmente necesario es un 
“gran contingente de Caballeros. Para poder ajustar: 
el ejército primero tendría que disponer de 161 
razonable número de miniaturas y baber librado 
varias batallas para descubrir mi estilo de juego, 
además de las ventajas y desventajas del ejército, 
Como base utilicé un ejército de 2.000 puntos comio 
los:que se organizan para participar en cam 
'peonatos, pero no tenía intención alguna de crear 
un ejército con el único propósito de aplastar a 
todos mis enemigos. A bacerlo de esta forma 
muchas veces no podré saborear el placer de la 
victoria, pero para mí es mucbo más importante 
que el ejército esté en consonancia con su trasfondo, 
basta el punto de que cualquier objeto mágico que 
incluya tendrá que estar representado claramente. 
en la miniatura. Cualquier otra posibilidad es, en 
mi opinión, una chapuza y una aproximación 
demasiado superficial a la organización del 
ejército. que diluye la importancia del hobby ¡Para 
ni el aspecto de un ejército es como una señal de 
identidad propia! 





El ejército de Nigel reunido, aunque sin pintar. desplegado en formaciones de combate mientras decide cómo organizará las unidades 


(probablemente Nigel lax cambiará muchas peces antes de decidir la organización definitiva). 
















































colas de los caballos queden pegadas en el ángulo adecuado, 
aunque es posible que algunas colas pegadas hacia un lado den 
un aspecto más natural a la unidad. Normalmente prefiero 
pegar la cabeza y la cola a una de las mitades del caballo, y a 
continuación pego la otra mitad del caballo. 














Caballeros Impetuosos 


Mientras montaba los Caballeros, presté una especial 
atención a la posición del brazo del arma. Algunos brazos 
deben colocarse en un ángulo espec 
ropa determina la postura del Caballero sobre el caballo. En 
general prefiero colocar las lanzas de caballería en fistre o 
inclinadas hacia delante, ya que así es más fácil guardar 
miniaturas cuando tienes que transportar el ejército de un 
lugar a otro. Además, las lanzas de caballería en posición 
vertical tienen más posibilidades de que se rompan. De 
mento no pegué los escudos de plástico, pues mi 
intención era esperar 
a haber termi 
Caballeros, aunque a 
veces monto total- 
mente las miniatutras 





pues la posición de la 











ado los 





rciuidos los escudos 





de plástico), ya que 
así la pintóra con- 
tribuye a pegar más 
sólidamente todos los 
componentes y es 
más — dificil 
que se des- 
prendan, Al montar 
las miniaturas, una de 
mis prioridades es 
conseguir que éstas 
sean lo más robustas 
posibles ya que así 
podrán soportar con 








más facilidad el duro traro al 
que se someten cuando 
juegas con ellas, De no hacer- 
lo así en poco tiempo el ejér- 
cito empezaría a caerse en pe- 
dazos y constantemente sería 
necesario hacer pequeñas re- 
paraciones (esto también es 
aplicable a los elementos de 
escenografía). En el caso de 
los Bretonianos no pegué los 
escudos porque tenía que 
pintar en ellos la heráldica del 
Caballero. 








A continuación péué los 
Caballeros a sus monturas de 
forma que los Caballeros que 
tenían la lanza de caballería en 
ristre montaran caballos con 
la cabeza gacha. Así parecería 
que estaban cargando. Los 
Caballeros con la lanza de 
caballería levantada los monté 
en caballos con la cabeza 



































levantada. De esta forma tenía en cuenta el aspecto general 
del regimiento desde el primer momento. Esto es algo muy 
importante para mí. Considero que es prioritario que todas 
mis miniaturas queden bien en el conjunto del regimiento, y 
no que tengan un aspecto maravilloso de forma individual 
Muchos jugadores normalmente no piensan demasiado et 

ello, por lo que montan las miniaturas de cualquier forma, 
formando unidades con cualquier miniatura que tengan a su 
disposición, sin pensar en el conjunto. No importa lo bien pin- 
tada que esté cada una de las miniaturas, la unidad parecerá 
fuera de lugar a un kilómetro de distancia, O en otras palabras, 
que cualquiera podrá darse cuenta de ello. Para mí el aspecto 
de conjunto es tan importante que, si en cualquier momento 
del proceso de montaje y pintado, una miniatura parece fuera 
de lugar, ¡no dudo un instante en descartarla! Mis unidades 
han de parecer aguerridas en todo momento. 




















De esta forma controlo el aspecto de mi ejército como un 
director de cine controla el de sus hordas de extras. Sin duda 
esto es lo que Mel Gibson hizo en la película Braveheart, obli- 











gando a repetir varias veces lay escenas a los soldados hasta 
obtener la buena ¡Pues esto es exactamente lo que hay que 
hacer con un ejército de miniaturas! Siempre he considerado 








que existe una gran analogía entre las películas épicas y los sol- 
dados en miniatura, Variar las poses y elegir las combinaciones 
de miniaturas adecuadas para cada unidad es vital para darle 
vida” al regimiento. Mis Caballeros de plástico poseen esta 
variedad en las diferentes crestas, en el ángulo de las lanzas y 
en el movimiento de las cabezas de los caballos, pero aún así 
incluiré miniaturas de metal en estas unidades para conseguir 
una variedad aún mayor. 








Finalmente pegué los Caballeros totalmente montados a sus 
peanas. Una vez sujetos firmemente a sus bases, utilicé masilla 
para madera y una espátula pequeña para añadir textura a las 
peanas. Esto contribuye a sujetar la miniatura, mejora su aspec- 
to general, y proporciona una superficie rugosa sobre la que 
pintar o que puede cubrirse fácilmente con arena o césped 
ferroviario. Podría haber utilizado plasto en 
pasta o cola blanca mezclada con arena, 
pero utilicé masilla para madera porque es 
más fácil trabajar con ella en superficies 
pequeñas y seca más rápidamente. Si ade- 
más pegas pequeños guijarros a la base, las 
miniaturas de plástico parecerá que son de 
metal, y será más difícil que se deslicen por 
las laderas de las colinas durante la batalla. 











A continuación monté y pegué a sus peanas 
los Arqueros de plástico, siguiendo los mis- 
mos principios, pero en este caso el proce- 
so fue mucho más sencillo. No tenía la 
intención de incluir demasiados Arqueros 
en mi ejército, y quería incluir Arqueros de 
metal en mis unidades para disponer de 
mayor variedad. En el caso de los Arqueros 
el “dar vida” a la unidad depende de que 
todos estén disparando aproximadamente 
en la misma dirección, no cada uno en un 
ángulo diferente. Además, debe con- 
seguirse que toda la unidad esté disparan- 
do, moviendo, o tensando los arcos a la vez. 











Éste fue el proceso que seguí para mi pri 
mer grupo de tropas. No quería pintarlas 
hasta haber montado algunas unidades 
más, ya que quería pintar la mayor parte de 
mi ejército de una sola vez. Así todo el ejér- 
cito tendría un estilo de pintura uniforme, 
sería más Fácil pintarlo, y podría wabajar de 
forma más pulcra en un espacio relati- 
vamente pequeño 

















































































La Pueste Crece 


Gradualmente, a medida que iban apareciendo las novedades, 
empecé a adquifir miniaturas de metal. Mi intención era reunir 
todas las miniaturas que pudiera y después decidir cuáles iba a 
utilizar. No sabía si iba a incluir todos los pos de tropa en mi 
ejército, pero es útil disponer de al menos una unidad de cada 
tipo para poder variar su composición. Incluso un reducido mú- 
mero de miniaturas de un tipo de tropa específico puede servir 
de base para formar una nueva unidad si de repente decido 
incluirla en el ejército. Por esto también es útil disponer de 
portaestandartes y músicos adicionales, y de miniaturas que 
pueden utilizarse como personajes. Según mi punto de vista, 
un ejército no está formado únicamente por las tropas con las 
que normalmente vas a luchar, sino también por miniaturas 
sueltas que pueden servir para hacer variaciones en el ejército. 






































Antes de hacer nada con una miniamra de metal creo que es 
muy importante observar detenidamente hasta el último deta- 
lle. Las miniaturas multicomponentes deben montarse varias 
veces en distintas posiciones antes de pegarlas. Las miniaturas 
de metal a veces salen de los moldes o los blisters con aigún de- 
fecto, por lo que es necesario enderezar correctamente las lan- 
zas, eliminar las líneas de molde y las rebabas, comprobar cómo 
ajustan las lenguetas en la peana, cómo encajan las escudos y 
decidir si conviene eliminar o doblar algún elemento para me- 
jorar el aspecto de la miniatura. A veces incluso puede ser nece- 
sario utilizar herramientas para que todo encaje perfectamente 
en su lugar. Yo. nunca me apresuro a pegar las miniaturas, tie- 
nen tanto detalle que merecen un poco más de atención. 























Mientras reunía las miniaturas, antes de montarlas o pintarla 
me pasaba días enteros observándolas, a veces incluso sema- 
nas, hasta que por fin me decidía a utilizar alguna herramienta, 
el pegamento o el pincel. Las colocaba aproximadamente en 
formación para ver el material base con el que podía trabajar. 
Es increíble la le buenos pintores que no son capaces 
de utilizar unas tenazas para enderezar la lengúeta y conseguir 
agí que la miniatura encaje perfectamente en la peana. Pueden 
pasarse horas aplicando las sombras a una miniarura que se 
inclina tanto que parece que vaya a caerse de bruces ¡Lo que 
me sorprende es que no se den cuenta de ello! Igualmente, 
una miniatura con la lanza doblada parece esnúpida. No puedo 
entender cómo alguien puede carecer del instinto básico de 




















enderezar el asta de una lanza antes de empezar a pintarla Y 
30 he visto cosas así en miniaturas tan bien pintadas 
que nunca podré aspirar a hacerlo igual! 





Orden en la Formación 


Otra cosa a tener en cuenta es la dirección en la que la miniatu- 
ra está mirando, disparando, o apuntando con su arma, Al 
colocar las miniaturas en sus peanas, especialmente si son de 
infantería, siempre tengo en consideración cómo se colocarán 
las peanas y que exista un cierto orden en la formación, Las 
mintaturas siempre deben tener sus armas en dirección al ene- 
migo, no en direcciones divergentes. Una vez más, es muy ha- 
bitual ver miniaturas de la misma unidad encaradas en direc- 
ciones dispares (incluso en unidades muy bien pintadas), sim- 
plemente porque el jugador no se ha preocupado en pensar lo 
que estaba haciendo, Para mi es muy importante utilizar las 
peanas adecuadas y sí es necesario, hacer un agujero en ellas 
para conseguir que la unidad esté bien encarada. 


Los Caballeros Noveles 


Entre mis primeras miniaturas de metal se encontraban los Caba- 
lleros Noveles. Quería incluirlos a toda costa en mi ejército ya 
que me gusta la energía que desprenden estas miniaturas, y por- 
que una unidad cabalgando bajo el Estandarte de los Caballeros 
'Noveles puede ser excepcionalmente útil en combate. Los caba- 
llos de plástico los monté como ya he descrito, pero al montar 
los caballeros se me plantearon nuevos problemas. Tuve que lijar 
las lineas de molde para obiener un acabado mejor. Las líneas de 
molde o rebabas son una consecuencia inevitable del proceso 
de fabricación, como sé por experiencia. La producción indus- 
rial de miniaturas permite reducir al mínimo las rebabas y hace 
que las líneas de molde apenas sean visibles, pero siempre es 
necesario retocar ligeramente las miníaturas. A continuación me 
ocupé de los brazos con la lanza de caballería, intentando colo- 
arios de forma realista, y teniendo en cuenta las poses del resto 
de miniaturas. Evidentemente, como es habitual en mi ejército 
(soy el general y yo dicto las reglas), consideré prioritario el 
aspecto de la unidad, y no me sentí obligado a respetar la inten- 
ción de los diseñadores. Las miniaturas no son más que una 
materia prima que puede ser brutalmente transformada si es 
necesario. Decidí que los Caballeros Noveles llevarían las lanzas 
en rístre, por lo que en aquellos casos en que las lanzas iban ver- 
ticales, canvié la posición de las lanzas o simplemente las sustituí 
por lanzas de los Caballeros de plástico, puliendo las junturas 
con un poco de masilla, Afortunadamente muchos de los 
Caballeros Noveles se ajustabanza mí ídea y no tuve que realizar 
demasiadas conversiones, 
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A una cuchilla di 
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be sujertarse 


'sujetarla 
talles si no a miniatura con cuidado. Todavía no 
la forma de consegutrlo, pero la respuesta qu zás est 
era de balsa o gomas de borrar entre la minial 
L ses más modestas son más adecuadas q 
amb ci E, metal blanco puede se con un mán 
mucho mejor que la antigua aleación ya que es más duro, ) 
o es mucho menos probable romper el puño mientras se tal 
así, es necesario sujetar bien la mintaturea, y pi 
lo y paciencia. Taladrando un agujero 
varillas de mesal, y permite cambiar 
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ciales de tasininizauras de merlo 
unos alicates (con el metal blanco el corte es bastante lim- 
OS omponentes pueden serrarse. De esta forma es posible 
y brazos. Obviamente, las miniaturas 
realizar conversiones, y además son una] 
inagotable de componentes para otras conversiones. El 
e fácil de cortar. lijar, agujerear y serrar que el. 
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Pocos Encuentran el Grial 


También adquirí algunos Caballeros del Grial. No e 
seguro de querer incluir estos Caballeros en £ 
que las miniaturas son espectaculares y son 
extraordinarios. En primer lugar, los Caballeros del Grial no 
son muy habituales en los ejércitos Bretonianos, Tan sólo las 
huestes más poderosas, reclutadas por un Duque o el propio 
Rey, es posible que incluyan una unidad de seis o más 
Caballeros. En los ejércitos más pequeños es mucho más pro- 
bable que tan sólo se incluyan uno o dos como personajes 
como por ejemplo el General. Mi intención es organizar 
pequeña hueste que probablemente m 
puntos sí utilizo todas las tropas, y 
rará los 2.000 puntos. Ademá 
demasiado recargados para mi 
heráldicos simples e im; 
pintar. Por tanto, en aquel momento dejé los Ca 
Grial a un lado, aunque elegí algunos de ellos pas 

en personajes y portaestandartes. Eliminé el Grial de sus cres 
tas para poder utilizarlos como si fueran Caballeros de otro 
tipo. Generalmente no me gusta que las crestas de mis 
Caballeros sean demasiado recargadas ya que es 
reservaban para eventos especiales como las just 
que en las batallas, para poder ser reconocidos utilizaban cres- 
tas más pequeñas y resistentes; por tanto, estaba 
cortar y remodelar todas las crestas si era necesario. 
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Los Plebeyos 


“También disponía de un montón de Hombres de Armas con 
Lanza, unos pocos Arqueros de metal y algunos Alabarderos. 
Los Lanceros tienen una pose que parece que estén avanzan- 
do, por lo que una unidad de ellos tendrá un aspecto impre 
sionante, con las filas erizadas de puntas de acero. Evid 
mente, estaba obligado a inch dad así. Los Alabarde- 
ros de momento los reservé por si más adelante los necesita: 
ba, y elegi tan sólo algunos para mezclarlos con los La 
utilizarlos como grupo de mando. Al hacer las conversiones 
serré el asta del arma con una sierra de modelismo e hi 
agujero en el pr E ar una nueva arma 

un estandarte. Los Arqueros de metal tienen dif 
por lo que los prefiero a los Arqueros de plást 
parecen más pesados), por lo que adquiri los necesarios par 
formar una unidad eo punta de flecha 
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Portaestandarte convertido a partir de un Mahardero, 
com un estandarte de tela. y oficial con escudo abollado. 


jaturas a las peanas. 
¡cajan bastante 


A continuación empecé a pez 
He comprobado que las lengúetas de me 
bien en las Í 
quedan más bien sujetas si se dobla ligeramente la lengúeta 
Para pegar la m a la base es recomendable utilizar una 
generosa car la de contacto, como el Bostik. 
Mucha gente no piensa en ello, pero por no tenerlo en cuenta 
a veces una miniatura muy bien pintada puede parecer que 
está borracha pues se inclina peligrosamente sobre la peana. 
Una vez seca, aplico un poco de cola blanca diluida sobre la 
muesca de la base para que la miniatura quede más bien 
sujeta. Una vez seca la cola blanca, aplico masilla para madera 
para dar textura a la parándola para la capa final de 
arena o césped ferroviario. Con este proceso las miniaturas 
quedan firmemente sujetas a la peana. En este momento no 
pego los escudos, ya que así es más fácil pintar la lib: 
Después de rebuscar entre los escudos de que disponía, 
pense utilizar escudos élficos para la infantería, pero todavía 
'« he decidid 
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sanas, pero en algunos casos las miniaturas 














idad d 








tad 














ase, 























A 














Conversión del Caballero Verde para representar al General 


























Las siguientes miniaturas de metal que se pusieron a la venta 
fueron diversos personajes, de los que adquiri varios, el Caba- 
llero Verde incluido. Ésta es una miniatura impresionante que 
decidí sransformar para que fuera mi general. No tenía la inten- 
ción de utilizar esta miniatura como el personaje especial que 
representa, así que la transformé cortando la espada y colocan: 
do un trozo de lanza que encontré en mi caja de restos a través 
del agujero que hice en su mano. Para completar el Mangual 
con que iba a estar equipado mi general, tenía que modelar las 
bolas con masilla, y unirlas al mango con trozos de cadena. No 
sabía exactamente qué utilizar como cadena, así que me recorrí 
varias tiendas de quincallería. El caballo de metal del Caballero 
Verde plantea nuevos problemas ya que una vez montado 
deben repasarse todas las líneas de molde con una lima. Muchas 
veces aplico a pincel un poco de cola blanca sobre las junturas. 
A continuación pegué el caballo a la peana de caballería y le apli- 
qué una textura como ya he descrito anteriormente. 


También hice algunas conversiones en otras miniaturas de per- 
sonaje para convertirlos en portaestandarte, cambiarles el arma 
o variat la posición de la lanza para adaptarse al resto de la uni 
dad. Los músicos tan sólo los monté y los pegué a la peana. 





Caballos de Guerra 


Algunos de los Caballos de Guerra tienen cabezas de metal. 
Personalmente, excepto en el caso de que 
la cresta del caballo coincida con la 

del caballero, no tengo en cuenta a 

qué miniatura corresponde la cabe- 

za de metal de un caballo. Sim- 
plemente coloco cabezas gachas de 

caballo a las monturas de aquellos 
Caballeros que están cargando, como 3 
hacía con los caballos de plástico. 
Cuando todos mis Caballeros tenían el 
mismo nivel de montaje (montados, 
pegados a las peanas -pero sin pegar 
todavía los escudos- y preparados para 
imprimar), los coloqué todos juntos y 
empecé a agruparlos en regimientos de 
seis o diez miniaturas para que pudieran 
adoptar una buena formación en cuña. 
Coloqué los Caballeros en un regimiento 
y otro según su pose y dinámica, para 
que las unidades parecieran más 
“vivas”. Si esto significaba mezclar 
Caballeros de distintas categorías, sim- 
plemente cortaba las crestas que no se 
correspondían a la unidad. Tan sólo tenía 
que acordarme de utilizar la heráldica ade- 
cuada al pintar la miniatura. De momento 
tengo previsto pintar la mayoría de mis caba- 
lleros como Caballeros del Reino, aunque 
también dispongo de una unidad de 
Caballeros Noveles y otra de 
Caballeros Andantes. 


Escuderos y otras 
Miniaturas, 


Cuando se pusieron a la venta los Escuderos a pie y a Caballo me 
apresuré a incluir un montón de ellos en el ejército pues se 
adaptan perfectamente a mis planes de batalla. Unas tropas tan 
rápidas y que además pueden hostigar pueden ser de gran utili- 
dad para apoyar el ataque de los Caballeros. Además, la gama de 
Escuderos es tan grande y presenta tantas poses diferentes ¡que 
apenas tuve que hacer transformaciones! Tan sólo tuve que 
montarlos y pegarlos en las peanas como el resto del ejécito. 
Finalmente, incluí una Hechicera Bretoniana. Mi ejército incluirá 
mujeres hechiceras, posiblemente dos o tres de nivel 1, para 
poder utilizar diferentes variaciones. Estas hechiceras repre- 


Conversión de 
Caballero con estan- 
darte de tela, 










































Htar “Callos Sueltos. 


Una vez momé todas las miniaturas, hice laStrans- 
formaciones necesarias y baberlas pegado a las 
bases, coloqué en formación todas las tropas demi 
ejército, que ya era bastante numeroso, variando lá 
disuibución delas tropas o incluso la composición de 
los regimientos hasta que estuve satisfecho con su 
“aspecto, teniendo en cuenta las tácticas que iba a uti) 
lizar. Algunos Caballeros tenian la lañiza en rístre, 
otros la tenían levantada. Esto me dejaba dos posibi 
lidades, formar unidades compuestas exclusiva 
mente por. Caballeros con la Layizá de Caballería de 
ima forma u otra. Y para las formaciones en cuña, 
colocar los Caballeros con la lanza en ristre. enclas 
posiciones exteriores y los Caballeros con la lanza 

Tevantada en el interior de la formación. Una delas 
grandes ventajas de pintar los Caballeros con una 
heráldica individualizada es que pueden cambiarse 
de soridad incluso después de haber pintado el ejérci- 
10 sin quese resienta demasiado el aspecto general de 
¿la únidad 


































































Mientras repasaba las miniaturas antes de empezar 
E a piniar_me di cuenta de que babía utilizado brazos 
«de plástico en algunas miniaturas «de metal, por lo 
que tuve que itilizar más masilla verde para conse 
gir que las sobrevestas fueran igual de largas en 
hi ambos brazos. También me di cuenta de otro árduo 
Esrabajo queme esperaba antes de poder empezar a 
pintar las mintaturas, pues algunas líneas de molde 
todavia eran visibles y seguramente se verian después 
¡de pintar Nohe quedaba más remedio que arreglar- 
las para obtener tar buen acabado. Empecé a pensar: 
cómo podría conseguirlo. Una posible solución. era 
wilizar cola blanca y pintar encima: o utilizar mast. 
Ra'de modelismo o masilla para madera, aplicándo- 
la cont una pequeña espátula. SUbabia alerón exceso 
É dde masilla! simplemenue tendria que IijaHa com una 
limapára rebajar el exceso y crear una buena super- 
dicie para pisar 































































sentan Doncellas del Grial de la capilla 
local, por lo que tendré que 
inventarme una forma adecua- 
da de pintar sus túnicas, qui- 
zás con algún motivo rela- 
cionado con la leur de b) 





Después de estas últimas 
adquisiciones, y a falta 
de algunas novedades 

de Caballeros Andantes 
con crestas espectacula- 

res y algunos persona- 
jes especiales más, a 
los que si es necesario trans- 
formaré para poder incluirlos en las 
unidades de Caballeros como héroes, 

mi ejército estaba prácticamente listo 

para el siguiente paso: pintarlo. Antes 

de enfrascarme en la pintura, tenía 

que planificar la organización de mi 

ejécito en mayor detalle para saber 

cómo tenía que pintar cada unidad y 

cuántas miniaturas exactamente 

formaban parte de ella 





Conversión de Hechi- 
cera con una perla 
para representar el 
Frasco de una poción 





El próximo mes Nigel nos contará su forma 
especial de pintar el ejército, con numerosos 
consejos e ideas. 
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ARENA Y SÓLO ARENA 


Ninguna partida de Gorkamorka está completa sin la escenografía adecuada. La caja de 
Gorkamorka incluye un montón de modelos en su interior para que empieces tu colección, 
desde el excelente fuerte de cartón hasta las matrices de plástico que contienen bidones de 

aceite, barricadas y latas de combustible, Pero, ¿has pensado alguna vez construir tu propia 
escenografía para Gorkamorka? El Gran Señor de la Guerra Adrian Wood lo ha intentado... 


Después de ver algunos de los increíbles 
elementos de escenografía que ha estado 
construyendo Nick Davis para su ejército 
de Hombres Lagarto durante estos últimos 
meses, decidí intentar crear algunos ele- 
mentos de escenografía propios para 
Gorkamorka. Estaba adecuadamente ins- 
pirado por el trabajo de Nick, así que robé 
todas sus ideas sin remordimiento alguno. 


GAMES DAY *97 


Quería tener todas mis miniaturas listas 
para el Games Day "97. Pasa aquellos de 
vosotros que estuvísteis allí y tuvistéis 
tiempo de hablar conmigo, vuestros comentarios fueron realmente 
interesantes. Lo más sorprendente fue cuánta gente € 

siones rocosas estaban hechas de poliestireno. 
ín hechas con piedras auténticas ...'. En general, me quedé 
con la impresión de que todo el mundo pensaba que los elementos 
de escenografía eran (a), difíciles de hacer y (b), caros si se quería 
que quedasen bien. Vale, pues a ver qué pensáis de esto: ¡creo que 
no es necesario gastarse demasiado dinero en elementos de 
escenografía! Podéis gastaros dinero en materiales de modelismo 
si realmente queréis, pero en general creo que lo que he dicho 
antes es cierto. En las páginas siguientes voy a mostraros las dis- 





Adrian Wood 























tintas etapas y técnicas que utilicé para fabricar mis elementos de 
escenografía, de este modo también podréis intentarlo vosotros. Os 
lo aseguro, no tendréis que gastar más que un poco de pegamento. 
Se pueden conseguir excelentes elementos de escenografía con 
materiales al alcance de cualquiera. 


MATERIALES 


“Antes de entrar en más detalles, echémosle un vistazo a los materi- 
ales que utilicé. Todas las bases están hechas con cartón grueso que 
encontré por todas partes. Después pensé que es mucho mejor uti- 
lizar el cartón corrugado normal de las cajas, ya que es mucho más 
fácil de conar. Todo lo que necesitas es retocar los bordes con un 
poco de engrudo de arena (¡más adelante lo explico!). Ni el cartón 
grueso ni el corrugado se combarán por mucho pegamento que 
utilices. La chatarra puede hacerse a partir de las matrices de plás- 
tico incluidas en la caja de Gorkamorka, y también con montones 
de cosas que he ido acumulando a lo largo de años. Las rocas son, 
lo adivinásteis, piedras auténticas que me encontré en el parque. 
Las dunas están hechas a partir de las colinas sin césped que 
vendemos. Sí, podía haberlas hecho con varias capas de cartón 
grueso. Pero ¿por qué no utilizar éstas? Son bastante baratas y 
tienen un aspecto excelente si trabajas un poco en ellas. La arena 
me la dio Nick, pero puede conseguirse en una tienda Games 
Workshop. una tienda de modelismo, una tienda de animales, ¡0 
incluso en tu lugar de veraneo! 














my Una vez hayas pegado la chatarra, 
£ tienes que añadir textura a la base 
Diluye cola blanca en agua y extiéndela 
sobre la base, procurando no cubrir dema- 
siado la chatarra. Sumerge la base en una 
caja lena de arena, y ésta se pegará a la 
cola blanca. Cuando la cola esté comple- 
tamente seca, cubre la arena con otra capa 
de cola blanca diluida. Esto la sellará, la 
fijará más, y lo que es más importante, 
impedirá que la arena se desprenda cuando 
apliques la técnica del 

pincel seco. 


q En primer lugar recorta una base de cartón grueso 

para el elemento de escenografía (cuanto más 
grueso mejor). Este cartón no se combará cuando 
utilices cola blanca diluida sobre él. Sin embargo, 
puede ser difícil de cortar, así que ten cuidado ¡Es 
realmente difícil hacer elementos de escenografía sin 
dedos! Utiliza un cuchillo de hoja ancha en vez de 
una cuchilla, ya que es más resistente. Después corta 
los bordes del carión en un ángulo de 45 grados para 
redondearlos. Esto le da al elemento de escenografía 
un aspecto mucho mejor en el acabado final. Utiliza 
cualquier material que puedas conseguir para 
representar la chatarra; las barricadas, bidones de 
aceite, latas de combustible de la caja de Gorka- 
morka, lo que quieras (también puedes echarle un 
vistazo a las nuevas matrices de accesorios para 
Warhammer 40,000). Una buena idea es cortar 
algunas de las partes y piezas por la mitad, para que 
parezcan enterradas en la arena. Utiliza Superglue, 
que pega más rápidamente que la cola blanca. 








T ONTONES DE CHATARRA 
Pintar este tipo de terreríó es realmente fácil. Aplica una capa de 
imprimación negra, y cuando esté seca aplica un pincel seco de 
Hojalata a las partes metálicas. Después, aplica pincel seco de 
nuevo, pero esta vez con Metalizado Bolter. Con esta técnica, la 

pintura se seca casi enseguida, así que podrás seguir pintado el 
resto del modelo. Pinta la arena con Marrón Bestial, y después 
aplica un lavado con Tinta Marrón Avellana. Una vez esté seco, 
utiliza Marrón Cuero Mordisco de Víbora y Hueso Deslucido 
para aplicar el pincel seco final a la base. 


El elemento de escenografía tiene un mejor aspecto si se 

pintan algunos de los detalles de la chatarra. Por ejemplo, 

para pintar el buggy enterrado, en primer lugar se ha aplicado 

un pincel seco de Verde Ángeles Oscuros, y después de una 

mezcla de Verde Ángeles Oscuros y Blanco Cráneo. También le he 
añadido unas cuantas calcomanías para darle el toque final. 


ILUMINACIONES RÁPIDAS 

Existe un método muy fácil para aplicar iluminaciones a los ele- 
mentos de escenografía que permite obtener resultados excelentes. 
En primer lugar, moja un pincel grande del tipo utilizado para 
pintar paredes con un tono más claro del color-al que quieres apli- 
car la iluminación. Elimina la pintura del pincel hasta que parezca 
que las cerdas están secas. Repasa suavemente la zona que quieres 
pintar con el pincel, y la pintura se acumulará sobre los detalles 
que resaltan. Continúa pasando el pincel hasta que quedes satisfe- 
cho con el efecto. 


















En esta página puedes ver el resto de los montones de 
chatarra. He resaltado los cráneos, la iconografía, y los 
Garrapatos, con colores distintos. Si miráis más de cerca 
los elementos de escenografía, se te ocurrirán un montón 
más de ideas... 


Derecha: Esta pieza está basada en una 
barricada, recortada de modo que 
quede enterrada en la arena. Fijaos 
en las calaveras humanas clavadas 
en los mástiles. Éstos los saqué de 
las matrices de plástico de mástiles 
de los barcos del juego Man O" War. 
"También hay enterrado el estandarte dorsal 
de un Noble de Gorkamorka. 
























Además hay bidones de 
aceite profundamente enterra- 
dos, fijaos en la calcomanía de dibujo 

Orko. Pequeños detalles como éste destacan sobre el elemento 
de escenografía y le dan un aspecto más realista. 


Izquierda; Tuve la idea de poner un escotillón en este ele- 
mento de escenografía. Luego me pareció lógico poner un 
brazo de Orko saliendo por él. Puede que el Orko esté e 
perando a un desprevenido Garta- 

pato Araña. Si el Garrapato se 
acerca demasiado, ¡te 
minará en la olla del Orko! 


He utilizado todo tipo de piezas 
del Megagargante de plástico en 
los montones de chatarra que he 
hecho. Es recomendable doblar y cortar 
las piezas de plástico para que tengan un 
aspecto baqueteado y desgastado. Puedes 
añadir agujeros de bala con un taladro 
manual, Le confieren un aspecto muy 
efectivo y son realmente fáciles de hacer, 











Algo con lo que realmente me divení fue añadir los 
Garrapatos salvajes. El Garrapato de la izquierda es la 
cabeza de una Dominatriz de Epic 40,000, y el que 
aparece arriba es un Murciélago Asesino de Necromunda, 
separado de su peana y doblado para que tenga el aspecto de un 
Garrapato Araña. Además del Garrapato en el agujero, la chatarra 
de la izquierda incluye un Kohete de Pulsación enterrado ¡Me llevó. 
bastante tiempo cortarlo por la mitad! 


Izquierda: He pintado el icono del Sol Malvado sobre una capa de 
imprimación negra. Con un par de capas de Rojo Rubí se logra un 
color rojo intenso. A esto le aplicamos iluminaciones con Rojo 
Sangre y Naranja Ardiente. Para conseguir un aspecto realmente 

brillante aun sobre una capa de imprimación negra, 
especialmente si también aplicamos un lavado con 
Tinta Roja 
















Las iluminaciones se aplican en las zonas promi- 
entes y donde la luz refleja y aclara un color, 
Pueden obtenerse utilizando un tono más claro del 
color original (mezcla éste con un poco de blanco) 
o, sí ya estás utilizando un color muy pálido, 
simplemente utilizando blanco. Resalta cui- 
dadosamente estos detalles con el color 
escogido para la iluminación, utilizando un 
pincel de detalle fino. 














Decidí también construir unas cuan- 
tas Formaciones Rocosas, utilizan- 

do exactamente las mismas técni- 

cas que para mis Montones de Cha- 

tarra. El principal ingrediente esta vez 
son pequeñas piedras que encontré en los 
alrededores de mi casa ¿Por qué utilizar 
poliestireno cuando puedes utilizar 
rocas auténticas? ¡Parecen mucho 

más reales! 


LIMO, ESPORAS Y HONGOS 


Esta formación rocosa en particular incluye tanto esporas como un 
cráneo Orko; échale un vistazo también al dibujo para obtener 
más ideas. La calavera del Orko fue modelada ex-profeso 

por nuestros diseñadores de miniaturas, pero hay unos 
cuantos mástiles de estandartes Orcos que incluyen 
calaveras de Orcos y que puedes utilizar. 


Los únicos elementos adicionales son algunas esporas que hice a 
partir de masilla de modelismo moldeada alrededor de un alambre 
Es mejor poner las esporas después de pegar la arena. ya que 
de este modo no quedan cubiertas. Abre algunos agujeros en el 
elemento de escenografía y pega el alambre que sobresalga 
con Superglue. Cubre el elemento de escenografía con una 
capa de imprimación negra y luego aplica pincel seco de la forma 
habitual; cubre de nuevo las esporas de negro y píntalas con Verde 
Goblin. Otras esporas las hice a partir de bolas de masilla endure- 
cida cortadas por la mitad y pegadas con Superglue. 

























CÓMO PEGAR LAS ROCAS 


¿Pegar las rocas con Superglue o cola blanca? Es casi imposible. 
jasí que no te preocupes! Existen dos productos que son 
apropiados, una Termoencoladora o una Resina Epóxica de 
dos componentes. La termoencoladora utiliza una especie 

de cera que se introduce entre las piedras. Nick 
Davis tiene una, ¡así que se la tomé prestada! 


El otro método es utilizar una Resina Epó- 

xica. Importante: si decides utilizar este 

método, lee atentamente las instrucciones 

de uso, este material puede ser peligroso si 
1 se sabe utilizar. 


CÓMO PINTAR LAS ROCAS 


Quería que las rocas encajaran con el resto de los 
escenografía, así que las cubrí con una capa de imprimación negra 
y las pinté del mismo modo que la arena. Con la técnica del pincel 
seco utilizando un pincel grande (como los de pintar paredes) se 
logra hacer resaltar la textura. 








ILUSTRACIONES DE GORKAMORKA 


Puedes encontrar montones de ideas para elementos de esceno- 
grafía en Gorkamorka. No sólo se incluyen excelentes consejos de 
modelismo en El Rezto, sino que además hay infinidad de ilustra- 
ciones de chatarra dibujadas por nuestros artistas. Ésta en particular 
me ha encantado: toda esa preciosa chatarra esperando que luche 
por ella y la recoja. De hecho, si te fijas en los detalles de las ilus- 
traciones de los artistas del Estudio, hay grandes ideas para 
elementos de escenografía esperando que alguien las haga realidad 











Fíjate por ejemplo en esta ilustración de Paul Smith (una de mis 
favoritas). Incluye todos los elementos que quiero ver en mi 
escenografía, El suelo rocoso está sembrado de piezas de motor, 
parcialmente enterradas en el suelo. También hay armas 
desechadas y los descoloridos huesos de un guerrero Orko. Entre 
la chatarra han crecido numerosos hongos. Finalmente. 
puedes ver los amenazadores ojos de alguna extraña 
bestia esperando lanzarse sobre algún imprudente 

Un elemento de escenografía debería incluir sólo $ 
una o dos de estas ideas, para sacarle el mayor á 
partido posible a cada una de ellas. 














Como experimento, esta vez utilicé las colinas de poliestireno sin 
cubrir, que puedes comprar en nuestras tiendas en lugar de fabricar 
mis propias dunas de arena. Si dispones de cartón grueso u hojas 
de poliestireno en abundancia puedes hacerte las tuyas propias. 
Recorta la forma básica y las capas más pequeñas con la misma 
forma encima hasta que tengas una colina con la altura que 
quieres. Dales textura de la forma habitual, con dos o tres capas 
en los bordes tendrán el aspecto adecuado. Utilicé 

piedras y arena para la textura como 
hice con las formaciones rocosas y los monto- 
nes de chatarra. Recuerda que debes 
sellar la superficie con cola 
blanca diluida con 


CÓMO TENER UNA CAJA DE RESTOS 


Lo más útil para la realización de modelos en general es 
una Caja de Restos (todo modelista serio debería tener 
una. De hecho, hasta los principiantes deberían tener una 
- Paul Sawyer). Todos los modelistas poseen una, que con- 
tiene todo tipo de piezas de modelos que nunca han utili- 
zado. Incluso si eres un recién llegado al mundo de Games 


Workshop no deberías tardar demasiado tiempo en tener 
tu propía caja de restos con todas las armas adicio- 
nales, etc. que suministramos con las miniaturas. 

En Gorkamorka vienen incluidas un montón. 


Mi caja de restos es enorme, en realidad son 
dos o tres cajas repletas de material que he 

ido guardando. Si habitualmente juegas 

contra el mismo oponente o grupo de opo- 
nentes, ¿por qué no unís vuestros recursos? 
"Todos podéis intentar crear algún elemento 

de escenografía para vuestro campo de 

batalla, sólo tenéis que aseguraros que 
utilizáis el mismo esquema de color. En 

poco tiempo tendréis un montón de escenografía 
sobre la que jugar. 


HUELLAS DE NEUMÁTICOS 


Chris Harbor, Capellán de Games Workshop y entusiasta de 
Gorkamorka, me dio la idea de marcar algunas huellas de 
neumáticos en la arena. En primer lugar corta unos surcos en la 
hoja de poliestireno y después rellénalos con masilla de 

modelismo. Deja que se seque durante unos diez minutos, y 


SHA, soze la rueda de un modelo y hazla rodar sobre la masilla 


Esto dejará una impronta estupenda de las gomas de los 
neumáticos. También da buen resultado poner algunos 
guijarros alrededor de las huellas de neumáticos para 

que parezca que la tierra ha sido removida, 





En las colinas grandes dispones de 

mucho más espacio para los detalles. Puedes crear 

elementos de escenografía para Gorkamorka como los monto: 
de chatarra y las formaciones rocosas, ¡aunque mucho 
grandes! La colina de arriba incluye las trampas para vehículos 
grandes y los barriles de Gorkamorka. Utiliza las mismas 
técnicas para crear textura que has utilizado en el resto de los 
elementos de escenografía. Con esto lograrás que todos parezcan 
formar parte del mismo terreno. Es recomendable dejar espacio 
libre en el centro de las colinas, así que pon los elemento 
escenografía en los bordes. Esto te permitirá colocar, si quieres. 
una colina más pequeña encima, y crear otra de dos pisos. 


ZE ARASBÓ 


Pues eso es todo, una mesa de juego repleta de elementos de 
e cafía a muy bajo coste. Si quieres gastarte dinero en hacer 


elementos de escenografía, por mí vale, pero admitámoslo, 
tampoco tienes que gastarte tanto, sólo tienes que ponerte a ello en 
vez de pintar tu banda ¡Sabes que merece la pena! 
























































MANGAGAMES. 
Ay Pessebro, 17 - Escaldes 


LIBRERÍA RONIN 
Pintor Jesús Apéllaniz , 3 Bajos 
01008 - Vitoria 


il 

BICOCAS NOVEDADES. 
Arquitecto Vancexia, 50. 

202004 - Albacete 

A 

a 

“Avda, Alameda, 27- 03803 - Alcoi 
UBRERÍA ATENEO: 
Portugal, 36 - 03003 - Alicante 
EXCALIBUR COMICS 

'Daslos, 5.- 03600 - Exda 
psi 

CENTRO MAIL ALMERIA 

Avd, Eslación 28 - 04005 - Almeria 
COMIC CENTER 

Navarro Rodríguez, 1 

DADO! - Almeria 

pod 

BAZAR OVIEDO 

La Lía, 12-29002 - Oviedo 
CAPUA HOBBYS 

Marques de la Casa Valdés, 55 
39202 - Gijón 

HOBBYLANDIA: 

¡Dotar Marañón, S- 33400 - Avis 
JUGUETERÍAS POLI 

rro Cial Los Fresnos Loo. 26 - Gjón 
BAZAR JUGUETERÍA CATY 

Po, San Rogue, 14 -05003 - Áuña 
LIBRERÍA ATENEA 

Las Heras, 8 05002 Avia 
0 

LIBRERIA RAMOS 

¿cinto Benavente, 19 

6200 + Almendralejo 

LIBRERIA SAN MARTÍN 
Alemaría, 208400 Don Berito 
PORTUHOBEY 

Aud Sirforano Madroñero 39 
86011 - Badajoz 

ERES 

“CEL BLAU COMICS 

Sant Jéan 

07500- Manacor, 





KENIA 
Ada Alejandro Roselló, 9 
97002 - Palma de Marca 
MECCANOTREN 
Misio,3-07003-Palma de Marca 
PACO LUCAS 

P? Vara de Rey, 2 Bajos 22 
07800 - Ibiza 

TURBO HOBBY 

Cámino Vecinal son Rapiña, 33 
07013 - Palma de Mallorca 
HOBBYS MANO 

Comercio. 4407702 - Malin 
HOBBYS MENORCA 

Huelva, 4-07780- Cistadela 
Econ 

AQUALATA 

Sant Josep, 14 -08700 -Iguatada 
ARC VOLTAIC 

Sant Joan, 1 - 08850 - Gava 
CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 

08221 Terrasa 

DOS DEPIQUES 

Sant Miguel, 9 - 08240 - Manresa 
EDIMA 

Gaudí, 4- 08221 - Terassa 
ELFOLLET VERO 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 
ELMÓN DEL CÓMIC 

Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 

ESPLAL 

Banys, 35-37 08530 -La Garriga 
ESTÁNC 

Irlanda 09 - 08030 - Barcelona 
FANTASTIC GRANOLLERS 
Barcelona, 31 - 08400 - Granolers 
FOREVER COMICS. 

Escultor Limona, 13 
08210-Barberá del Valés 

FOTO SARRIA 
Mayor de Saotá, 55 

08017 Barcelona 

GOBLIN SABADELL 

¿Joan Maragal, 8 bejos 

820% Satadel 
'GOBUN SANT CUGAT 

Alone Sal, 23 bajos 

06190 - San Cugat del Vals 
GULACOMIC 

Sant.Joan, Shejos 

08720 -Viatranca del Penedés 
HOBBYART 

Sanord.18 100.4 

08757 - Corbera de Llobregat 
HOBBYJOCS 

Avda Josep Taracetas, 105 
08901 -L Hosplalet de Lo 
INTERKIT MEGAJUEGOS. 
Numancia, 78 
108029 - Barcelona 

Cto Cial Lila Local 106-110 





JUGUETES FOYE 

¡anys Nous. 13 -08002 - Barcelona 
KITS 1JOCS. 

Via Jula, 10808016 - Barcelona 
LA BALANGUERA 

Torrent 14 -08290- Cerdenyoa del Valés 
LA ULTIMA FRONTERA 

Méyor, 35 - 08801 -LHospale de Lib. 
LAETA 

Avda. Catalunya, 38 

08930 -Sant Acha del Bests 

LUDO HOBBIES 

Sant Pere, 27 - 08201 - Sabade! 
LOS 5.000 DEDOS DEL DA.T 
Torrent de 'Ota. 66 

08012 -Barcelona 

MANICÓMIC 

Caldetas, 5-08820-El Prats Lot 
MUNTATHO BÉ 

Gaietá Vina 14, benda 2 

08100 Molt dal Valés 

NA FENTMINIATURES 
Aloy, 16 local 4 

08921 - Sta Coloma de Gramanet! 
PAPERERÍA FINA 

Ada. Als XI 254 - 08914 - Badalona 
RIUS | BARRANCS. 
fuentes, 13 - 08032 - Barcelona: 
ROLSHOP. 
Passatge Sant Miquel, 4 
8100; Mole del Vallés 

SANGLAS JOGUINES 

Pesseig Joan. Maragall 18 

08850 Barcelona 

SANGLAS MULTIHOB8Y 
Rubo¡Ors, 189 

08940 Cometa de Lloregat 
TOTHOBSYS 

Comercio. 4 

¡08800 - Vianowa ¡la Geri 

VILGAR (TOYS CENTRE) 

Cia Sen Joan Despí, sin 

Ctro Cai Llobregat “Esos Loc MB 03 
De0dO -Comeñá de Llobragat 
TOYS NAPE 

Zona Franca, 165 -08033- Barcelona. 
UNIVERSAL 

Pa. Sant Arton 08014 - Barcelona 
VILGAR 

Cta. FubisSan Cugat loc-26 (PRYCA) 
8190 - San Cuga del Vales 





FABIOLAKIT 
Plaza Españ, 8 - 09005 - Burgos 
'GRENDEL JUEGOS 
Concepción, 13 - 09001 - Burgos 
JUGUETERÍA TOÑO 

Bejar, 10 - 09400 - Aranda de Duero. 
VIÑETAS 

San Casos, - 08003 -Borgos 
po 

HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

Arda, España, 17 

Cta Cial Canoves Loc 11 1* pla 
100D1-Cáceres 

LIBRERÍA ELGRISTO 

Anc José Antonio 11 

10500 «Cáceres 

LOS PINOS 

Avda. de Extremadura (esq. Quiroz) 
10600 - Plasencia 


AMULETO. 

Fuentensera. S= 11209 - Agecras 
CASA PASTORA. 

Castas 11 

11540 - San Lucar de Barrameda. 
CASA VICENTE MARTÍNEZ 

P* del Revelin. 20 - 11701 - Ceuta 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medica, 4 
1150 - Chiclana 


LUDUS-BELI 

Fed 13= 11001 - Cadiz 
Ada de ia Marina loca! 2 

11100 - San Femando. 
'PUBUHOBBY 

Clavel, 23 

11300 - La Linea de la Concepción 
SOPA DE LETRAS: 

Dela Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 

UNLIMITED. 
Manguñez sín (Edificio los Ramos) 
Jerez dela Froniera 


asiión ] 

NORMA COMICS CASTELLÓN 
Aloza, 182 

12001 - Castelón de la Plana 
LIBRERIA AUSIAS 

Ausias March, sn - 12540 - Via-Real 
A 

caos 

Paloma. 31% Local 6 - Nuevo Centro) 
13001 - Ciudad Real 

HOBBY JAY 

Aduanas, 48- 13500 - Puentolano 
LA COMITA 
Cañería,23 - Puenotano 

Eo od 
LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
uan Palma, 2- 14900 - Lucena. 
LOS GUILLERMOS 

onde Godamer, 4 - 14003 - Córdoba: 
TECNOMODEL 

Av. Gran Vía Parque. 16 
14005 - Córdoba 

A 

ARAUS 
Migas, 20- 17003 - Girona 
JOKER JOCS DE BLANES. 
Bellire, 39-35. Local- 3 
17300 - Blanes 

LAJOGUNA 

Pleca Gran, 9- 17500-Ripoll 
LUBRERÍATOCS DE LECTURA 
Sant Antoni, 5 17600 - Figueres 
NORMA COMICS GIRONA 

Joan Regia, 617003 - Girona 
TRASTETS 

Mayor, 57 > 17520 -Pulgcerda 

















































ARMAGEDDON COMICS 

Plaza Estudios, 9- 

20011 - San Sebastián 

GELTOKI 

Zigordia, 42 bajos «20800 - Zarautz 
HOBBITON 

Capitán Enga, 4 - 20100 - Renteria 
JUGUETES GARBI 

República Argentina, 6-8 - 20900 Irún 
JUGUETERÍA ANTON 

San Jerónimo, 23 

20003 - San Sebastián 
TINTA-COMICS. 

Javier Esteban Indart, 2 - 20301 - Irun 
JUGUETERÍA SIERRA 

Santa Teresa de Jesús, 3 

19003 - Guadalajara 

TA 

LAS CRUZADAS 

Cuatro Reyes, 4 - 22001 - Huesca 
en 

CLUB MILENNIUM: 

Dr. Arroyo, 7 > 23004 - Jaén 
MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 

(Pe. de Tasa a 10) -2301- Jaén 
TOY HOUSE. 

Vicente Alexandre, 12 - 23600 - Manos 
ELCANDIL 

Alfareros, 20 bjos. - 23400 - Ubeda. 


LACOMARCA 
Lago de la Baña 24 

24400 - Ponferrada. 

MENTA LIMON 

Corredera, 20 - 24400 - León 


GONLEZ 
Marques de Vallejo, 8 
25001 - Logroño 
lie coso) 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 jos 
15701 - Santiago de Compostela 
EL QUOTE 

Avda. Areios, 78 15007 -La Coruña 
LIBRERÍA ESTRELLA: 

Nueva Carranza, $3-0-15404 <El Ferrol 
LIBRERIA QUOTE 

Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 
NORMA COMICS LA CORUÑA 

San Andrés 122 - 15004 La Coruña 
SUPER HOBBIES 

Ay. Fiister, 44 -15004-La Coruña. 








TALEIA, 
Paseo Roma, 47 - 25008 -Liida 


ACTIVIDADES RICARDO GONZALEZ 
Pondon, 728411 Moralzarzal 


AKIRA COMICS 
Finisterre 1528029 - Madrid: 


ALCALÁ COMICS 

Avda Guadalejera, 9 

28805 - Alcalá de Henares 
ARTE-9 

“Hiarión Eslava, 56 - 28015 - Macri 
Doctor Esquerio, $. -28028 - Madre 
Cruz, 37 - 2801 » Macri 

BAZAR LOJUME 

Cartagena, 117- 28002 Mac 


CHINDASVINTO 
lara de Rey. 59 - 28002 Maca 


COMERCIALLEDA 
Sierra Alcubierre, 1 - 28893 - Alcorcón 
DIÁBOLO 

Real, 44 - 28400 - Colado Vilalba 


DRACOMANÍA 
Avda, Casita, 15 
28804 - Alcalá de Henares 


EPSILON COMICS 
Cl Jaboneía, 30 
28850 - Torrejón de Ardoz 


EXCALIBUR 
Pncipe de Vergara, 82 
28006 > Madrid 


FANTASÍA 

Avda. dela Zaporra, 151 

28100» Alcobendas. 

FENIX 

Neolás Sánchez, 1328026 - Madad 


HOBBIES EUROMODEL 
Honduras, 25. Ctro Cial La Rambla 
28820 - Coslada. 

+HOBBY 

/ San Vicente, 36 - 28902 - Getafe 
JUQUETERIA ALJOFRAN 

Avd Andalucia, 2 

28700 - 5.5. delos Reyes. 


JUGUETERÍAGILGO 
Alfonso X El Sabio 16 - 28080 Para 


JUGUETERÍAS POLI 

entro Comercial La Vaguada 
Loc78 28009 - Macia 
Estación de Chamartín 
28036 - Madrid 
- Parque Sur, local 18 y 62 
28916 -Loganés 
- Centro Comercial La Dehesa 
'Acalá de Henares 


JUGUETERÍA ROSAN 
“Avda, Virgen de Loreto, 16 
28850 -Tomejón de Ardoz 


JUGUETES ALEN 
General Moscardó, 20 - 28020. Madrid 
Mortigueldo, 62 -28018- Maded 

AV Aller, 95- 28018 - Madrid 
ISVAL 

Stuart, 54 - 28900 Aranjuez 
LAFLECHANEGRA 

Poñascales, 5 - 28028 - Madrid 
LIBRERÍA CASTILLO 

Tolo, 31 - 28901 - Gatale 
LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7- 28915 - Leganés 
NEGAJUEGOS 

Avd Buceramenga 2 

Ciro Cial Colombia, Local 248 
28009 Madrid 





METROPOUS 
Envique Fuentes, 18 -28026- Madrid 
MILLENIUMAOBBY 

Benabente, 1. Local 7 

28220 - Majadalonda 

MIKIKA 

Com Burgocentro 1. Loc, $4 

28230 Las Rozas 

MODELISMO ALCOBENDAS. 

Avd Guindalera sín Cv Cial. PRYCA 
“Las Vegas" ocetb-37 -Alccbendas 
MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5- 28280 - El Escorial 
PAPELERIADISCOSA 

Alava, 24 

28830 - Sen Femando de Henares 
PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Macri 
AUTASS 

Carlaya; 1 - 28932 - Mostoles 
WARLOCK 

Avda. de Moratalaz, 95 Loc. 3 
28030 - Madnd 

AVALON MODEL 

Betsaida 38 - 29006 - Málaga 
CENTRO MAIL 

Almansa, 14- 29007 - Málaga 
COMERCIAL QUINTANA 


Genera Marina, 6 - 29804 - Mela 
HERMANOS TIRADO 

Maiz Vir, 14- 23600 - Marbela 
JUGUETERÍA ROSA 

Anda. Mijas, 24 - 29640 -Fuengicla 
STAR GAVE 

TrapicheJocarS - 29800 - Marteña 
TODO TREN 

Sta, Elena, 19 

29007 - Málaga 

WARGAMES 

Luchana, 27 

28009 - Málaga: 


 AEROMODELISMO STUKA 
Ronda. 7- 20201 - Cartagena 


“Ad Pintos Portela. 3 


HOBBY MODELISMO. 
Batata de las Flores. 3 


Poridablanca, 26» 30002 - Murcia 


Becero de Bangos, 14 


Sanose,7- 31370- Falces 
LIBRERÍA CAPICUA 


Sangúesa, 38 Bajos 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruiz de Alta, 26 local 10. 
36007 - Palmas de Gran Canaras 





Av. Castelao, 31 -36209 - Vigo 





Peregrina. 29- 36001 - Pontevedra 


Pizarro $1, bajos - 26204 Vigo 


Vals Inclán, Loc.16 -32004- Orense 


Galerias Parque de San Lázaro, 14 
00.3» 32004 - Orense 








37002 + Salamanca 


LIBRERÍA EL QUIOSCO 
38002 - Sta. Cruz de Tenente 


Emo Pro, 2- 39002 - Santander 





1-Ed, Vale Real Loc 8:43 























NEXUS -4 
Niolás Salmesón, 4. 
30009 - Santander 


MANUAL 
Feli Apelriz - 35900 Torrelavega — ARTE -9 
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Hombre Bestia 


Roy Barber 
Skaven 


Richard Gunson 
Bretoniano 


Richard Hobson 
Elfo Silvano 


LA LEYENDA DE LOS 
CUATRO JUGADORES 


Segunda Parte por Robin Dews. 


Este mes nuestros héroes utilizarán cualquier truco y 
treta para incrementar el tamaño de sus ejércitos y nos 
contarán el resultado de sus primeras batallas. 





jara aquellos de vosotros que os per- 

dísteis el último número, “La Leyenda de 
los Cuatro Jugadores” narra las aventuras 
de cuatro miembros del personal de Games 
Workshop, Paul Sawyer, Richard Gunson, 
Roy Barber y Richard Hobson, mientras 
intentan organizar. pintar y librar batallas 
con un ejército nuevecito de Warhammer 
por sólo 1.500 pesetas a la semana. 


Los cuatro empezaron con 13.500 pesetas 
Para gastarse en un ejército de su elección 
(ise supone que todos ellos disponen ya de 
una copia de la lista de ejército correspon- 
diente!), y en el primer episodio Paul es- 
cogió los Hombres Bestia del Caos, Richard 
Gunson se decidió por los Bretonianos, Roy 
prefirió los Skavens y Richard Hobson la 
tomó con los Elfos Silvanos. 


Una vez que cada uno bubo establecido su 
núcleo de ejército, su siguiente paso fue uti- 
lizar las 6.750 pesetas permitidas al mes 
para incrementar el tamaño de su ejército. 
A medida que crecían sus fuerzas, acor- 
daron mantenernos informados de su desa- 
rrollo y comunicarnos cualquier truco y 
consejo especial, además de tácticas, planes 
de batalla e informes de batalla acerca de 
qué tal se babían portado sus ejércitos sobre 
el campo de batalla. 


Este mes, Roy nos cuenta el método para 
pintar Skavens en cuatro etapas y el resulta- 
do de su encuentro en el campo de batalla 
con la creciente borda de Hombres Bestia de 
Paul. Los dos Richards incrementan el ta- 
maño de sus fuerzas y nos informan de sus 
primeras batallas. Así que seguid leyendo... 








¡OH, GOR MÍO! 


Un ejército de Hombres Bestia del Caos por Paul Sawyer 


Con la primera parte de mi ejército 
pintada, es hora de añadir un poco 
más de potencia de combate a mis 
Hombres Bestia. Un regimiento de 
Ungors, un Señor de los Hombres 
Bestia y un Minotauro Comandante 
tienen un aspecto excelente pero no. 
se puede luchar con ellos. Necesito 
más tropas básicas, y quizás algo de 
apoyo mágico. 

Puesto que mi ejército sería probable- 
mente el más pequeño, debido a mi 
preferencia por las miniaturas de me- 
tal de los Hombres Bestia, tendría que 
aprovecharme de algunas de las ventá- 
jas de Venta Directa o de las tiendas 
Games Workshop. Un rápido vistazo 
en la White Dwarf me informó de que 
había una Reinaguración en la tienda 
de Shefíield, que está a poca distancia 
de mi casa gracias a la autopista ¡Ge- 
nial! Podría conseguir más miniaturas 
con mi dinero y equipararme a 1oS 
otros que habían conseguido un mon- 
1ón de miniaturas de plástico para sus 
ejércitos ¡No eran los únicos que sabí- 
an aprovechar las oportunidades! Así 
pues, camino a Sheffield. 


¿Qué me compraría? Prefiero comprar 
y pintar regimientos completos de una 
sola vez en vez de pintar una unidad y 
añadirle más miniaturas después, así 
que si iba a organizar un regimiento 
completo necesitaría el grupo de man- 
do y las imprescindibles tropas de a 
pic. Mi principal problema era que, al 
igual que el mes pasado, todavía no 
había muchas miniaturas de Hombres 
Bestia (esto me pasa por elegir un 
ejército nuevecito). Para la compra ini- 


cial aproveché el Pedido Anticipado de 
Venta Directa para pillar los Ungors, el 
señor de los Hombres Bestia y el 
Comandante Minotauro que todavía 
no habían salido al mercado. Sin 
embargo, este mes he ido a una tien- 
da, donde no tienen este servicio 
¡Demonios! 


Las únicas miniaturas disponibles eran 
los Gors y su grupo de mando, el 
Shaman Hombre Bestia, Paladines 
Hombres Bestia y tropas de la Grey 
Infernal (Arpías y Ogros Dragón). 
Probablemente no incluiré Ogros 
Dragón en mi ejército, así que no 
cuentan. Quiero incluir Arpías para 
acosar a las máquinas de guerra 
enemigas, y para ataques por el flanco 
y la retaguardia, pero no creo que en 
este momento una unidad de Arpías 
ayude a equilibrar mi ejército, así que 
las dejaré para más adelante. Bueno, 
eso hace que me decida: Gors. Maravi- 
llosos Gors con 2 Heridas, y un 
atributo de Resistencia de 4. Gracias, 
me llevaré un regimiento grande de 
esos, señora. 





Lo siguiente era un poco más compli- 
cado: sacar el máximo partido a 
dinero en la Reinaugura 

embargo, al llegar a la tienda, me 
encontré de cara con dos feos rostros 
bien conocidos que me sonreían: 
Hobson y Barber, Tzeentch debe estar 
muriéndose de risa... La verdad es que 
necesito un Shaman Hombre Bestia, 
ya que me siento desnudo cuando voy 
al combate sin un hechicero (algo bas- 
tante desagradable, de verdad). In- 
cluiré a uno de estos individuos con 





rúnica para empezar. Tenía que calcu- 
lar cuántos Gors podía conseguir. 


Utilizando la oferta en blisters de 
“Compra tres y llévate gratis el de 
menor precio”, compré cuatro blisters 
de Hombres Bestia, y conseguí el 
Shaman Hombre Bestia además de 
Hombres Bestia gratis. Después com- 
pré el Grupo de Mando, con lo cual 
disponía de una unidad de diecisiete 
Hombres Bestia, incluidos Portaestan- 
darte y Músico, respaldados por el 
Shaman, que utilizaría como Señor de 
la Guerra. 


CÓMO PINTARLO 

Había decidido que mi ejército mantu- 
viera un tono general negro (con unas 
pocas excepciones notables) y los 
Hombres Bestia iban a seguir esta 
pauta. Sólo quería hacer un cambio en 
mi ejército, y eran las bandejas de 
movimiento. Las fabriqué con cartón 
satinado y además de añadir un poco. 
de pintura texturada, tan sólo las pinté 
de verde. Esto no tenía el aspecto lo 
bastante siniestro y amenazante para 
tratarse de Hombres Bestia, así que 
añadí gravilla de modelismo, y apliqué 
la misma técnica que a las peanas de 
mis miniaturas, un lavado en tinta y 
aplicar luces, además de añadir hierba 
electroestática (para aquellos que no 
sepáis de lo que estamos hablando, lo 
mejor es que consultéis los números 
anteriores de la revista White Dwarf o 
el suplemento Escenografía para 
Wargames) 





Este mes Paul repintó sus bandejas de 
movimiento para que quedaran tan 
siniestras como su ejército 











BATALLAS 
Recientemente he librado unas cuan- 
tas batallas en una pequeña campaña 
aquí en el Estudio, así que marché al 
campo de batalla con mis Hombres 
Bestia, La campaña estaba diseñada 
para ejércitos de 1.000 puntos y estaba 
basada en las reglas para campañas del 
Manual de Batalla de Warhammer. 


mientos contra los Skavens de lan 
Strickland, que acabaron uno en un 
encarnizado empate y y el otro en una 
victoria marginal. Sin embargo, mi 
mejor momento fue la aplastante 
derrota de los débiles humanos del 
Imperio. El ejécito de Markus Tren- 
kner fue destruido por completo en 
una batalla en la que no hubo color 


menos poderosas, pero los Hom- 
bres Bestia son algo distinto, Son fuer- 
tes y muy resistentes aunque lentos, y 
ahora mismo tengo dificultades debi- 
do a que mis oponentes me rodean y 
atacan por los flancos. Tendré que in- 
cluir un par de Carruajes o unas cuan- 
tas Arpías para que se ocupen de las 
unidades rápidas del enemigo, mien- 


Reunir mil puntos con lo que tenía a (PODrecito Markus) 


mi disposición sería un poco com- 
plicado, pero por suerte uno de mis 
territorios me permitía incluir un 
Shaman Hombre Bestia de nivel 4, y 
eso me ayudó un poco. Todavía me 
quedaba corto, así que tomé prestados 
tres Trolls de mi ejército de Orcos y 
Goblins para que actuaran como Trolls 
del Caos 


La mayor diferen- 
cia que encontré a 
la hora de emplear 
mi nuevo ejército 
(acostumbrado a 
mis pieles verdes) 
fue la escasez de 
unidades. Habi- 
tualmente supero 
en número a mis 
oponentes, 
que mis 


Mis primeras batallas tuvieron lugar 
contra los Altos Elfos de Andy 5 
man (ivictoria!) y un par de enfrenta- 


aun- 
tropas 


Los Hombres Bestia de Paul Sawyer contra los añ de Roy Barber . 


¡PUAGH! ¡ES UNA RATA! 


En acordamos librar una batalla a 1.500 puntos; así 
¿que nas retiramos a organizar nuestras fuerzas, En seguida-me 
di cuenta de que tendría problemas para cubrir los 1.500 puntos, y 
que para llegas a los 1.400 tendría que incluir más objetos mágicos 
de las que suelo emplear. Además, se hacía tarde en el primer día 
dle nuestros Enfrentamientos, así que Roy accedió a reducir la bara- 
lla a 1.400 puntos (a regañadientes, ya que quería incluir su Señor 
de las Alimañas)- 


Decidimos librar una batalla campal ea un campo de batalla de 
120 por 120 centímetros, así que no tendría que preocuparme por 
reglas especiales de despliegue ni cosas por et estilo. Tampoco es 
qué me preocupara, ¡ya que tenía que llevar todo mi ejército! 


Finalmente, incluí un Señor de los Hombres Bestia equipado con 
la Espada de la Transformación y su hueste de diecisiete Gors 
equipados:con arma de mano y Escudo (incluidos un Portaes- 
tandarte con el Pabellón del Odio y un Músico). Mi segundo Señor 
de la Guerra sería un Gran Shaman (exagerado, lo sé, pero tenía 
«que llegar a los puntos exigidos) equipado con una Armadura del 
Caos, la Corona del Poder y el Báculo Llameante de la Muerte. Su 
hueste estaba compuesta por diecínueve Ungors equipados con 
Lanza y Escudo;-al mando de un Paladín de los Hombres Bestia 
equipado con la Espada Aullante. El Shaman también incluyó tres 
'Trolls.del Caos en su hueste (refugiados procedentes de mi ejérci- 
to de Orcos y Goblins). El Shaman actuaría como General y se uni- 
sia al Señor de los Hombres Bestia en la unidad de Gors. Ya que no 
disponia de ningún tipo de flexibilidad táctica, no tenía más plan 
que lanzarme al combate cuerpo'a cuerpo. Mantuve a mis unida- 
des cercanas entre sí, con mi General situado en el centro para 
haces buen uso de la Corona del Poder ¡No me quedaba más que 
esperar que funcionara! Mientras desplegábamos, le eché un vista- 
04 la chasqueante horda de Roy. Era toda la fanfarria ratonil habi- 
¡ual, excepto una miniatura envuelta en ropajes negros en la 
retaguardia: ¡el Señor de la Muerte Snikch! Esta batalla desde luego 
a iba a ser equilibradá, teniendo en cuenta mi superioridad en la 
fase de magia y su personaje especial, pero eso no la haría menos 
interesante. En primer lugar, efecté una tirada para determinar 
cuántas cartas de Regalos del Caos recibiría: ¡Diez! ¡Viva! Obruve 
las mejores para mí (en especial mi querida Tormenta del Caos, 
que proporciona un impresionante ataque múltiple en cualquier 
parte del campo de batalla ¡Retira tres Ratas!) 


En nuestros primeros turnos nos dedicamos a acercarnos mutua- 
'mente, y lo único de interés fue el destino del Brujo Skaven, abati- 
do por el Pabellón del Odio. En- el segundo turno ocurrieron 
muchas más cosas. . 


tras mis Hombres Bestia cargan. Sé 





6.875 Pra 
1225 Pta 
1125 Pta 


15 Hombres Bestia 
1 Grupo de Mando 
1 Shaman Hombre Bestia 


9.225 Pra 
6725 Pta 


COSTE TOTAL 
Total pagado en la Reinauguración 





Mi ejército avanzó de nuevo contra las tropas de Roy y se preparó: 
para cargar en el siguiente turno. Con el Brujo Skaven comiendo: 
queso en el cielo de los Skavens, sólo podía tirar un dado para 
determinar los Vientos de Magia. Por suerte, obtuve suficientes car- 
tas de energía para lanzar Engendro del Caos contra el General 
Skaven. Esperé a que Roy lo dispersara. Y esperé. Y esperé ¡No dis- 
ponía de cartas de dispersión, así que su General se transformó en. 
un babeante y repugnante Engendro del Caos! Puesto que la uni- 
dad que dirigía estaba cquipada con el Pabellón del Temor, eran: 
inmunes al sriédo que causaba el Engendro. Excelente. El General 
Skaven no sólo estaba “muerto”, sino que además era una amenza 
para su anterior unidad, lo que permitía a mis tropas concentrarse 

«1 otras unidades de su ejército. Sin embargo, Roy debía efectuar 
chequeos de pánico para todo su ejército, que logró superar, conda 
excepción del Señor de la Muerte Snikch. que dio media vuelta con 
el rabo entre las pátas (sí. es una gracia) y huyó. Las cosas fueron: 
de mal en peor para Royster cuando declaró una carga con sus 
Guerreros Skavens contra mis Ungors y se quedó corto ¡Oh, vaya! 
Logró matar al Engendro en combate cuerpo 4 cuerpo, pero eso 
los dejó vulnerables a una carga de mis Gors o Trolls del Caos. Las 
cosas mejoraron un poco para Roy cuando disparó el Lanzallamas 
de Disformidad, que causó 8 heridas a los Gors. 


Mi siguiente turno fue el decisivo, ya que mis Trolls del Caos cargas 
ron contra los Guerreros Skavens, matando a seis de esos pegués 
ños mostachudos. Cuando ataqué, aparecieron dos Asesinos y cau 
saron 4 heridas a los Trolls, que lograron regenerar 3 de ellas, La 
otra unidad de Guerreros Skavens se enfrentó a la carga de los 
Ungors, que hicieron huir a los hombres rata. Roy obtuvo un 8 al 
determinar la distancia de huida y lo mismo obtuve yo, por lo que 


Paul no sabe si freir, asar o bacer a la parilla la siguiente rata 






















que el Comandante Minotauro es 
una excelente miniatura, pero me 
parece que ha sido una mala elec- 
ción para un ejército que comien- 
za. Las 3.375 pesetas que me costó 
probablemente habrían sido mejor 
invertidas en más tropas o incluso 








en algunas Arpías. También he 
decidido dedicar tiempo este mes 
a construir una empalizada de 











Hombres Bestia completa, con 
piedra de manada y todo, para que 
mi horda del Caos la defienda. 














Así pues, habiéndole cogido el 
truco a esta forma distinta de 
librar una batalla de Warham- 








mer, concerté una batalla con 
uno de mis cómplices en todo 
este lío, Roy Barber y sus asque- 
rosos Skaven. 











Ja persecución continuó: En ésos momentos me dejé llevar tanto 
por la siniación que me olvidé utilizar los objetos mágicos en la 
fase de magia 


El tercer turno no fue mucho mejor para Roy. ya que los Guerreros 
Skaven no lograron reagruparse y fueron niquilados por los 
Ungors: Los Guerreros Skavens, faltos de liderazgo, fueron derro- 
tados en combate por los Trolls del Caos, y un resultado de un 
doble selé en el chequeo de desmoralización ao ayudó mucho. 
Puede que los Trolls del Caos sean esápidos, pero reconocen una 
comida gratis en cuanto la ven, y mientras los Guerreros Skavens 
estaban inmovilizados por el hechizo Baile de Slaanesb. fueron 
despedazados con facilidad, mientras la dotación del Jezzail huía 








EL último turno fue una mera formalidad, ya que el ejército de Roy 
estaba compuesto por.ua Enjambre de Ratas con sólo dos heridas 
y el Señor de lxz-Muerte, La palabra adecuada sería fusil. Snikch 
cargó contsa los Goes y desafió al Señor de los Hombres Bestia, 
que accedió a regañadientes. El resultado inevitable fue un Señor 
de los Hombres Bestia muerto, pero la batalla había terminado, 
y la piedra de la manada quedó cubierta con los pellejos de las 
ratas mutantes 





La lección principal de esta batalla es que puedo enfrentarme 2 
ejércitos que no dispongan de tropas de ataque rápido o criaturas 
voladóras, Esta batalla no tuyo color, y estoy seguro de que Roy 
está descando la revancha. 


Bueno, ¿quién es el siguiente? 


UNA OSCURA Y TORMENTOSA NOCHE 


Esta batalla iba a ser un poco más dura: tenía que enfrentarme al 
ejércno del Caos de Paul. Como ya habréis leido, Paul está organi- 
zandtrel nuevo cjército de Hombres Bestia, y los ba pintado real- 
mente bien. 


Así que nos enfrentamos una oscura y tormentosa noche. Esta vez 
batallábamos con ejércitos pequeños, de sólo 1.400 puntos cada 
año, y bastante equilibrados (yo no disponía del Señor de las 
Alimañas y mi Brujo sólo era de nivel 2, imaldita sea!) 





Paul empezó tirando los dados para determinar cuántos Regalos 
del Caos recibía ¡Dicz! ¡Maldición! ¡Que la Rata Cornuda ponga 
arena en la grasa de su carruaje! Entonces los utilizó contra mí con 
efectos devastadores, aminorando el avance de mi principal regi 
miento de Guerreros Skavens, causando pánico entre las filas del 
otro y aumentando en: general la resistencia de sus Hombres 
Bestía. Aun así, las cosas no tenían demasiado mal aspecto, 

Guerreros Skaven se resgruparon gracias al liderazgo de su 
General, cuando les recordó su anterior victoria contra el Caos. 








Los cuernos de guerra sonaron y comenzó la batalla. 



































Roy analiza la superior táctica de Paul. 


Paul avanzó con sus tropas contra mis líneas inmediatamente, con 
los regimientos de Gors y Ungors cargando directament, y una 
fuerza de asalto de Trolls avanzando por mi flanco. Inyocó un gran 
rayo de los cielos con el Pabellón del Odio y lanzó:el hechizo 
Engendro del Caos contra mi General. Donde antes estaba mi 
Brujo ahora había un montoncito de cenizas, imientras mi General 
se había transformado en un odioso monstruo! (¡estoy seguro de 
que hacía trampas! 








Con su caudillo desaparecido, los Guerreros Skavens quedaron 
repentinamente confudidos. Estaban siendo cargados por aullán- 
tes hordas de Hombres Bestia y Trolls, y sus jefes habían desapa- 
recido. Sin embargo, mantuvieron la posición y lucharon con. 
valor, y el Lanzallamas de Disformidad disparó y causó alguñas 
bajas. Ataqué a los Trolls con mis Guerreros Skavens y Enjambres 
de Ratas, pero no logré causarles el daño suficiente para acabar 
con ellos. 


Paul continuó su ofensiva atacando a mi otro regimiento de 
¡Guerreros Skavens, dejándolos convertidos cn una masa de ratas 
acobardadas. Con la valentía de las ratas, chillaron y huyeron, sóla 
para ser atrapadas por la marea del Caos. 

Snikch intentó cambiar el curso de la batalla y utilizo su Capa de 
Sombras, y luego desafió al General Hombre Bestia de Paul en un 
combate 4 muerte. El Señor de la Muerte libró un corto combate. y 
pronto salió victorioso cuando sus Espadas Supuruntes arrancaron 
ha vida de su oponente, pero el regimiento del General se mántuvo 
firme y Snikeh tuvo que retirarse. 

La horda Caótica no perdió el tiempo, y avanzó para finalizar la 
masacre hasta que no quedó una sola rata. ¡Acrerrghhhh! ¡Vencido! 
Paul venció convincentemente por unos 600 puntos de victoria, 
aunque la verdad es que los dados realmente le favorecieron 
ese día 











, EL SEÑOR DE LA DESCOMPOSICIÓN 
1 


Un ejército Skaven por Roy Barber 


Así pues, con mis fiables Guerreros 
Skaven ya comprados y listos para diri- 
girse al campo de batalla, ¿cómo iba a 
convertir esos pedazos de plástico gris 
y metal en una fuerza de combate 
coordinada? 


Para empezar, comprobé mi caja de 
pinturas para asegurarme de que dis- 
ponía de todos los elementos necesa- 
rios para pintar mis feroces hombres 
rata, o sea, marrón. Puesto que princi- 
palmente pinto Eldars, mis pinturas 
estaban bastante restringidas en los 
tonos marrones, así que invertí en un 
poco de Marrón Bestial, Piel de 
Alimaña y un nuevo bote de Spray de 
Imprimación Negra. Al inspeccionar el 
resto de la caja, comprobé que dispo- 
nía de pinceles, limas, una cuchilla de 
modelismo y todas las demás herra- 
mientas necesarias ¡Excelente! 


Así que, armado y listo, cogí las cajas y 
me puse a la tarea con la excitada ale- 
gría que sólo puede desplegar un 
General Skaven... 


Mi plan era simple y directo. En pri- 
mer lugar, preparar las miniaturas eli- 
minando todas las rebabas y lijando 
las zonas que lo necesitaran con las 
limas; después pegarlas a las peanas y 
cubrirlas con una capa de impri- 
mación negra. Utilizo Araldite Rapid 


CONSEJO DEL MES DE ROY 


para pegar mis miniaturas, para no 
tener que preocuparme de que se 
caiga ninguna pieza (exagerado, ¿pero 
qué importa?). En esta parte no hubo 
problemas, ¡incluso me dieron unas 
palmaditas en la espalda por salir al 
congelado exterior para utilizar el 
spray! En serio, procurad evitar utili- 
zar el spray en el interior ya que (a) es 
realmente malo para vuestra salud y 
(b). es aún más peligroso para vuestra 
salud si por accidente cubrís los mue- 
bles ¡Ay! 


Así que, imprimado y listo, empecé a 
pintar a conciencia. Comencé con mis 
Guerreros Skaven de plástico, y los 
pinté en grupos de cuatro, para 
mayor velocidad. Básicamente, en pri- 
mer lugar pinté la piel, aplicando 
luces y pincel seco, y más tarde hice el 
resto. Gracias al método de prueba y 
error descubrí que mi combinación 
favorita era: Marrón Bestial para la 
piel, cubierta con Tinta Marrón, y des- 
pués aplicar un pincel seco con una 
mezcla de Marrón Bestial y Blanco 
Cráneo; y para la cara, orejas, manos, 
pies y cola utilicé un marrón más 
claro sombreado con Tinta Marrón, y 
con un pincel seco marrón progre- 
sivamente más claro. 


Para las ropas intenté ceñirme al 
negro, el color predominante de mi 
clan “principal”: 
el malvado Clan 
Eshin (con varia- 
ciones de rojo, 
gris, púrpura y 
carne podrida 
para añadir va- 
riedad). Todas 
las armas y arma- 
duras — fueron 
pintadas con Co- 
ta de Malla o 
Metalizado Bol- 
ter, idependien- 
do de qué bote 
estuviera más a 


Para los regimientos. intenta agruparlos antes de 
empezar a pintar y pegarlos. Puede que necesites 
utilizar las ranuras diagonales 


mano! Para las armaduras de mi 
Paladín y General utilicé colores dife- 
rentes para resaltar su status (Cota de 
Malla con una lavado con Tinta Roja 
para el Paladín, y Oro Brillante para el 
Señor de la Guerra). 


En general intenté no invertir mucho 
tiempo en los Guerreros Skaven, pin- 
tando unos cuatro, con los mismos 
colores, cada día (lo que me daba un 
total de cuatro esquemas de color 
diferentes para mis dieciséis Gue- 
rreros Skaven) 


Cuando terminé con las miniaturas, 
comencé con las peanas. Apliqué una 
delgada capa de cola blanca sobre 
cada peana, después las sumergí en un 
viejo bote de margarina lleno de arena 
para modelismo. (NOTA: un consejo. 
Asegúrate de que este bote se queda 
en tu caja de pinturas y no en la mesa 
de la cocina. Los bocadillos hechos 
con este tipo de arena pueden tener 
un sabor realmente malo...). Lo si- 
guiente fue pintar cada peana con 
Verde Goblin. Cuando estuvieron 
secas, les apliqué pincel seco con Ver- 
de Snotling, y por último una ligera 
iluminación con un pincel seco mez- 
cla de Verde Snotling y Blanco Cráneo 
¡Al-Kazamm, hecho! 


Éste fue, en esencia, el método que 
utilicé para pintar la mayoría de las 
«miniaturas, con constantes consultas 
al libro de ejército Skaven en búsque- 
da de ideas y esquemas de pintura que 
necesitaba. La mayoría de las miniatu- 
ras de personaje me llevaron una 
tarde (unas cuatro horas), ya que les 
dediqué un poco más de tiempo y soy 
un tipo concienzudo (tampoco es que 
se note mucho...) 

Cuando terminé de pintar mis minia- 
turas de plástico decidí agruparlas 
para ver el aspecto de mi primer regi- 
miento Skaven en formación. 


Oh, vaya. 


La inclusión del Señor de 
le ha dado a los oponentes de Roy algo 
por lo que procuparse 








Roy se lanza a pillar un Señor de las Alimañas 


Con las prisas, y debido a que estoy 
acostumbrado a pintar miniaturas de 
Warhammer 40,000 (que no deben 
organizarse en filas), no me había 


próximos guerre- 
por valor de 
6.750 pesetas. 





Cuando le eché 
un vistazo a la 
White Dwarf, me 
fijé que había una 
Reinauguración 

en la tienda de 
Sheffield (que 
está un poco más 
arriba de mi ma- 
driguera), con un 
montón de ofer- 
tas. imás tro- 
pas por menos 
dinero! Sin em- 
bargo, lo que no 
era tan bueno era el hecho de encon- 
trarme con mis archirivales fanáticos 
de la guerra, Paul “Tipo Gordo” 
Sawyer y Richard “Apestosos Elfos 








Silvanos” Hobson, que también se 
habían enterado... Mmmm. 


Aún así, después de abrirme camino 
tras 15 horas de guardar fila, fuí 
recompensado con un Señor de las 
Alimañas, un Brujo y una caja de Gue» 
rreros Skaven de plástico. Como parte 
de la promoción podía elegir otra caja 
de igual o menor valor que las otras 
dos ¡Gracias a esto podía incluir otra 
caja de Guerreros SkaVen! Un total de 
18 Skavens y todavía me sobraban 470 
pesetas para el próximo mes ¡Genial! 


Volví a mi madriguera a reflexionar so- 
bre mis recientes adquisiciones. Un de- 
monio realmente desagradable, un Bru- 
jo lanzahechizos y algunos Guerreros 
Skaven más para reforzar mis tropas. 


Ja ja ja juaazanaza! Es hora de marchar 
a la guerra... 


























dado cuenta de que las miniaturas 
debían estar situadas diagonalmente 
en las peanas, ¡en lugar de en las ranu- 
ras horizontales que había utilizado! 
Como resultado, todos estaban apuña- 
lando la coronilla del Guerrero Skaven 
que estaba delante ¡Maldición! ¡Que la 
tierra se abra y la Gran Rata Cormuda 
queme mis cosechas! 





HOJA DE CONTROL DE TROPAS [_HIJOS DE LA RATA CORNUDA 


El haber pegado las miniaturas a las 
peanas con Araldite y tenerlas ya com- 
pletamente acabadas era una lara is 
1 kilo de explosivos plásticos sacaría a 
estos chíquitines de su sitio! 











Aún así, sin preocuparme por el evi- 
dente daño cerebral causado por la 
piedra de disformidad del Caos, conti- 
nué adelante para terminar mi ejército 
inicial, lo que en total me llevó un mes 
completo. 





Así pues, con mi primer grupo de tro- 
pas listas, era hora de comprar mis 


















1 Señor de las Alimañas 3975 Pta 














1 Caja de Guerreros Skaven — 1375 Pta 
1 Caja de Guerreros Skaven 1375 Pta 
1125 Pra 











1 Brujo Skaven 
COSTE TOTAL 
Total pagado 





7.850 Pta 

















LA GESTA 


Un ejército Bretoniano por Richard Gunson 


n mi segunda oleada de miniaturas 
decidí incluir Caballeros Andantes 
Los Caballeros son el alma de Bretonia 
y necesitaba una unidad de elite para 
que actuase como tropa de choque de 
mi ejército. El Paladín de los Caballeros 
Andantes será el general de mi ejército 
(hasta que termine una conversión que 
tengo planeada, pero eso será más ade- 
lante). Una unidad de seis me permite 
formarlos en cuña con un modificador 
por filas de +2 y cinco miniaturas con 
las que atacar ¡Imparable! Además, 
como planeo incluir una unidad de 
Escuderos a pic en el futuro, necesito 
una segunda unidad de caballeros ya 
que sólo puedes incluir tantas unida- 
des de Escuderos como de Caballeros 


Bueno, ha sido un mes frenético para 
mí, ya que me he mudado, entre otras 
cosas. Así que reunir mis tropas y 
librar algunas batallas en condiciones 
ha sido bastante duro (vaya, la respon- 
sabilidad de ser una persona mayor), 
así que sed pacientes conmigo. Haré 
mucho más el mes que viene. 


¿Cómo va el ejército? Bueno, los 
Caballeros Andantes están listos y el 
ejército tiene un aspecto mucho más 
equilibrado, aunque quizás con dema- 
siada caballería, pero bueno, después 
de todo son Bretonianos. 


La miniatura del Paladín de los caballe- 
ros está actuando como general impro- 
visado, En realidad, lo he estado utili- 


3975 Pra 


1 Caja de Caballeros Andantes 
1 Portacstandarte Caballero Andante. 1375 Pra 


1375 Pra 
6725 Pta 


1 Paladin Caballero Andante 
COSTE TOTAL 


zando como Héroe en las batallas que 
he librado en mi casa, en enfrentamien- 
tos con un bajo valor en puntos, 
haciéndolos más interesantes mediante 
escenarios escritos e interesantes reglas 
de la casa para las batallas. 


Para estas batallas organicé un ejército 
de 1.000 puntos. Con este ejército libré 
un par de batallas contra los ejécitos de 
Orcos y Goblins de unos amigos. 
Decidimos que la esposa de un Barón 
local había sido capturada por una 
pequeña banda de incursores Orcos 
que se habían establecido en una torre 
de vigía abandonada en el Bosque de 
Arden. El Barón es de edad avanzada, 
por lo que es incapaz de perseguir a 
los Orcos personalmente, así que 
envía 4 uno de sus súbditos más leales, 
Marcel Chabert, junto a una hueste de 
tropas rápidas. 


Las batallas se desarrollaron del 
siguiente modo: 


Primera batalla: asalto frontal. 


Marcel y sus tropas se habían encontra- 
do con un grupo de Orcos que estaban 
saqueando un pequeño caserío. Si 
podían impedir que los Orcos escapa- 
sen del campo de batalla dispondrían 
del elemento sorpresa cuando atacaran 
al jefe Orco en la torre de vigía. Si lo 
lograba, libraríamos una segunda bata- 
lla donde los Orcos librarían su batalla 
final, utilizando las reglas del Manual 
de Batalla, y si mis tropas vencían, la 
esposa del Barón sería rescatada ¡Viva! 


Sin embargo, si una unidad de Orcos 


escapaba del campo de batalla enton- 
ces podrían avisar al Señor de la 


Guerra Orco, Colmillo Rojo, y 
segunda batalla sería una emboscada 
de los Orcos contra la columna 
Bretoniana ¡Buu! 

En la batalla de asalto frontal mi opo- 
nente eligió dos unidades de Orcos de 
infantería apoyadas por dos unidades 
de Jinetes de Lobo para lograr escapar 
gracias a su gran movilidad. 


Avanzó con las unidades de infantería 
por el centro del campo de batalla 
mientras las unidades de Jinetes de 
Lobo avanzaban por el flanco. Para 
empezar, decidí ignorar a los Orcos, ya 
que su velocidad relativamente lenta 
significaba que disponía de un par de 
turnos antes de que estuvieran encima 
de mi. Más que de sobra para encar- 
garme de los Jinetes de Lobo y reagru- 
parme para encargarme de su infante- 
ría. La clásica táctica de divide y vence- 
rás ¡O eso esperaba! 


“Todo salió a las mil maravillas. Gracias 
a unas fabulosas tiradas de dados mi 
fuego concentrado de flechas logró 
desmoralizar a una de las unidades de 
Jinetes de Lobo en el turno 1, que 
rápidamente se dieron la vuelta y 
huyeron del campo de batalla. 


En el turno 4 mi contrincante estaba 
listo para cargar contra mis plebeyos 
mientras mis Caballeros todavía se 
encontraban alejados, pero de nuevo 
la“Caprichosa mano del destino vino 
en mi ayuda, cuando en la fase de 
magia Gabrielle la Hechicera logró 
inmovilizar a una de las unidades, iy la 
otra unidad de Orcos Grandotes no 
logró superar su chequeo de animost- 
dad y tampoco avanzaron! 








Habría sido divertido de no ser por la 
cara de horror de mi oponente. 


Por supuesto, mis Caballeros, guiados 
por el Héroe, aplastaron a los Orcos 
Grandotes, y en ese momento mi opo- 
nente decidió retirarse con dignidad. 


Bueno, segunda batalla... 


El general Orco Colmillo Rojo se puso 
al mando de una unidad de Jinetes de 
Jabalí. mientras que el resto de los 500 
puntos se componían de diversas uni- 
dades pequeñas de Ballesteros Orcos, 
incluidos para atravesar las armaduras 
de los Caballeros gracias al modifica- 
dor de -1 a la tirada de salvación por 
armadura. 

La baralla se desarrollaría alrededor de 
una torre de vigilancia, con los Orcos 
desplegados a su alrededor formando 
un perímetro defensivo. La batalla iba 
a ser dura, ya que tenía que aniquilar a 
todos los enemigos para vencer. 





Los primeros en caer fueron los 
Escuderos a Caballo. No disponían 
de tirada de salvación alguna frente a 
las ballestas, así que fueron aniqui- 
lados. Pero esto desvió la atención 
de mis Caballeros, que atravesaron 
sus defensas. 


Los Caballeros Noveles atacaron a sus 
Ballesteros, que no podían aguantar 
y disparar debido al Estandarte de 
Tas Caballeros Noveles, y aunque no 
logré causar heridas (necesitaba 
resultados de seis para impactar, ya 
que estaban defendiendo un obstá- 
culo), mis modificadores por estan- 
dante y filas decidieron el combate y 
los aplasté, encontrándome justo en 
medio de sus defensas. 


El grán espectáculo lo dieron los 
Jinetes de Jabalí y los Caballeros An- 
danes, cada una al mando de los 
respectivos generales. Ni se plantea- 
ron perder el tiempo intentando 
rodearse por el flanco. 





Bueno, los Jinetes de Jabalí son todo 
un desafío para mis Caballeros uno 
contra uno, pero como ocurre en la 
mayoría de las batallas de Warhammer 
La carga es lo que cuenta, y la mía contó 
relatos enteros. Cargar el primero fue 
lo que marcó la diferencia y la batalla se 
acabó allí, pero con muchas más dif 
cultades que la anterior. 


Estoy seguro de que habrá batallas 
que serán mucho, pero que mucho 
más reñidas en el futuro. 


¿Cambios para la próxima vez? Un 
poco más de protección para mis 
Escuderos a Caballo, equipándoles 
con algo más de armadura, y estandar- 
tes para mis Arqueros para que no se 
sientan tan aterrados ante la perspec- 
tiva del combate cuerpo a cuerpo. 


También creo que ya es hora de reali- 
zar unas cuantas conversiones para mi 
general, e incluir esa unidad de 
cuderos a pie que me he prometido a 
mí mismo. 






















































































LA LLAMADA 
DEL BOSQUE 


Un ejército de Elfos Silvanos por 


on las 7.750 pesetas que me toca- 

ban (me sobraron mil pelas del 
mes anterior) me fui a la Reinau- 
guración de la tienda de Meadowhall. 
Éste es un excelente modo de conse- 
guir tropas adicionales gratis para tu 
ejército. Después de guardar cola 
durante casi una hora (un puro infier- 
no, tuve que escuchar los malísimos 
chistes del Tipo Gordo) pude por fin 
entrar en la tienda. 


Había planeado cuidadosamente mis 
compras para los cuatro meses 
siguientes, y sabía exactamente lo que 
necesitaba, pero para mi horror, bas- 
tantes poseedores de ejércitos de Elfos 
Silvanos se habían abalanzado sobre la 
tienda y la habían despojado de los 
Jinetes de Halcón que yo iba a com- 
prar. Además me había dejado mi lista 
de ejército en casa, así que tuve que 
improvisar. 


























Richard Hobson 


Sabía que necesitaba 6 Forestales, así 
que me lancé y cogí los que necesitaba. 
Como en este tipo de ofertas puedes 
comprar tres y llevarte uno gratis, sólo 
tuve que pagar dos blisters. Los Fo- 
restales son difíciles de eliminar, y serí- 
an muy útiles en el combate que se ave- 
cina contra los Altos Elfos del Capellán 
de la Compañía, Chris Harbor. 


Lo siguiente que adquirí fueron Dría- 
des. Puesto que ya había librado un 
par de batallas, sabía que mi ejército 
necesitaría un poco más de potencia 
en el combate cuerpo a cuerpo. Te- 
niendo esto en cuenta, pensé que po- 
dría modificar mi ejército para incluir 
dos unidades de estos cambiantes 
espirítus arbóreos, o quizá una uni- 
dad, así que compré 8 blisters. Todo 
esto me costó 7.600 pesetas. 


Lo siguiente era pintarlo todo. Las 
Dríades son muy fáciles de pintar, 
una capa de imprimación negra, un 
poco de pincel seco, unas pocas 
luces, una capa de barniz, y listo. 
Los Forestales, decidí pintarlos de 
un modo distinto al resto de mis 
otras tropas. También apliqué una 
capa de imprimación negra (para 
darles un acabado más oscuro y 
siniestro a las miniaturas) y los 
pinté con tonos más oscuros de 
verde, que pensé sería más apro- 
piado para su función de guardia: 
nes del Bosque de Loren. Estos 
maestros del camuflaje se confun- 
dirán con el follaje en el interior 
del cual se mueven. 


El ejército de “Hobbo" tomará parte en el Torneo de 
Warhammer del personal de Games Workshop. Nos 
contará qué tal le fue en la próxima revista 





ahora mi ejército está com- 
puesto por dos buenas unidades de 
combate cuerpo a cuerpo (las Dríades 
y los Bailarines Guerreros) 
me unidad de Arqueros, mis Fo- 
restales, un puñado de personajes, y 
por último mi Hombre Árbol. Era hora 
de luchar contra nuestros parientes 
los Altos Elfos 


una eno» 


¿Qué tal se portó mi ejército contra los 
Altos Elfos de Chris? Bueno, vencí, pero 
por los pelos, y teniendo en cuenta el 
comienzo, es bastante sorprendente. 
Chris eliminó a flechazos una de mis 
unidades de Arqueros, dejándome 
terriblemente escaso de tropas de pro- 
yectiles. Creo que nunca he sacado 
unas tiradas tan malas en los dados. 

Mis Arqueros eran incapaces de acer- 
tarle a la puerta de un granero a cinco 
pasos. Sólo mis Forestales actuaron 
bien, justificando de sobra los puntos 
que había invertido en ellos. 


Las Dríades combatieron bastante 
bien, formando la punta de lanza de 
mi ataque, lo que es más de lo que 
puede decirse del Hombre Árbol, que 
e derrotado en combate, desmorali- 
zado ¡y destruido por una unidad de 
ocho Arqueros (el Paladín de la uni- 
dad logró herirle con un seis)! Los au 
ténticos héroes fueron mis Bailarines 
Guerreros, que lograron contener una 
unidad de veinte Lanceros y otra de 
doce Maestros de la Espada mientras 
cargaba contra esta unidad por el flan- 
co y la retaguardia, y los desmo- 
ralizaba en combate cuerpo a cuerpt 


No puedo sacar demasiadas conclusio- 
nes de esta batalla, aparte de la nece- 


Miralos: están muert 


muertos 


sidad de m. 


Arqueros. Además, pue- 


de que sacrifique algo a cambio de 


incluir otros seis Bailarines Guerreros 


Ss 


que, ¿qué es lo siguiente que com- 


Arriba: Richard se dedica a leer las 
palmas de las manos para predecir el 
resultado de la batalla contra los 
Altos Elfos de Chris Harbor. Richard 
pidió prestada una unidad de 
Exloradores Elfos Silvanos para esta 
batalla, para ver qué tal lo hacían. 
Tiene intención de incluir algunos en 
su próxima compra. 


3 Blisters de Forestales 
8 Blisters de Driades 
COSTE TOTAL 1 
Total Pagado 


3975 Pu 


6.600 Pta 


(0.575 Pra 
7.600 Pta 





EL MEDIO MÁS RÁPIDO PARA ADQUIRIR 
LAS ÚLTIMAS NOVEDADES GAMES WORKSHOP 


Venta Directa es el Servicio de venta por correo que Games 
Workshop te ofrece para que puedas disfrutar de sus juegos y 
de las Miniaturas Citadel en cualquier 

punto del planeta. Además de conse- 

guir que tu pedido llegue en menos de 

48 horas hasta la puerta de tu casa, 

los Trolls de Venta Directa os ofre- 

cemos montones de ventajas de las 

que sólo nosotros disponemos: 

información sobre novedades, 

consejos y tácticas para tus 

batallas, ofertas para formar 

tu ejército, promociones espe- 

ciales, productos exclusivos... 


¡Esperamos 
tus llamados! 





 MÁNDO ESTAMOS DÓNDE 
sa JAN D y AMO ESTAMOS 
Podrás encontrarnos 
Se LUNES a VIERNES —— yÉNTA DIRECTA 
de 9:30 a 2030 de la tarde Motores, 300-304 
Polígono Gran Via Sur 
08908 L'HOSPITALET 


DELLOBREGAT 
BARCELONA 
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de la provin- 
na ¡iranguilos! 


1984, so give MA 
tor details of how 


WHAT DO YOU HAVE TO DO? 


You only he o 
y : 


115 9140000 
with credit 
1159168002 or 
Games Worksh0P» 
Willow Rd» Lenton 
Fothingnem NS 7 
2ws ENGLAND 


Remember that “es tne 


Order qniy BResk HS 
English. 


A PARTIR DE HOY MISMO SI LLAMAS 
DESDE FUERA DE LA PROVINCIA DE 
BARCELONA TUS LLAMADAS TE VAN 
ASALIRMÁS BARATAS.SÍ,SÍ,LO QUE 
OYES, MÁS BARATAS PARA QUE PUE: 
DAS HABLAR CON NOSOTROS TODO 
ELTIEMPO QUETEDELA GANA, 


Y TODO ESTO GRACIAS AL NÚMERO 
DE TELÉFONO Y DE FAX QUE El 
DEPARTAMENTO DE VENTA DIRECTA 
ACABA DE ADQUIRIR, 


902131056 
902131057 
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> VAGONETA DE 
ATAQUE SNOTLI' 


GRAN SHAMAN 
GOBLIN NOCTURNO 


“ GOBLINS NOCTURNOS 
FANÁTICOS (4) 


GOBLIN JINETE 
DE LOBO .. 


yy SKARSNIK Y GOBBLA (2)... 


GARRAPATO SALTARÍN 
GOBLIN NOCTURNO .. 


¿ GOBLINS SILVANOS (4).. 
GRUPO DE MANDO 
GOBLINS SILVANOS (3) .. 


GOBLIN SILVANO 
JINETE DE ARAÑA 


GRUPO DE MANDO 
'GOBLINS NOCTURNOS (3) 


ODDGIT 
SHAMAN GOBLIN 


PALADÍN JINETE ARAÑ 
GOBLIN SILVANO. 


SHAMAN 

GOBLIN SIEVANO 
/-GOBLINS NOCTURNOS 

CAZADORES DE 

GARRAPATOS (4) - 


PORTAESTANDARTE 
JINETE ARAÑA 
GOBLI LVANO .... 
GUERREROS 
GOBLINS (4) .. 


825 Pta 


1.625 Pta 


1.375 Pra / 


1.875 Pta 


1.125 Pta 
1.375 Pra 


1.375 Pta 


.. 1,125 Pta 


.. 1.375 Pta 


.. 1,125 Pta 


.- 1.875 Pta 


GRUPO DE MANDO GOBLIN 
JINETE DE LOBO 


/ SNOTLINGS (9 


GOBLINS NOCTURNOS (4) 


GOBLINS NOCTURNOS 
¡CON GARROTES Y REDES (4) .. 


PALADÍN GOBLIN SILVANO .. 
ESCUDOS GOBLINS (24) .... 


ESTANDARTES DE 
BATALLA GOBLINS . 


.- 1.875 Pta 
.. 825 Pta 


PRODUCTOS EN CAJA 


3.275 Pta 
1.375 Pta 


CARRUAJE GOBLIN 
GUERREROS GOBLIN (10) 


CARRUAJE DE BATALLA DE 
'GROM EL PANZUDO, 


3719VNO1993109 





MONSTRUOS 


Los Goblins acostumbran a 

esclavizar, dominar mágica- 

mente, o incluso contratar 

a criaturas grandes y fero- 

ces para compensar su 
poca fuerza. 


Así no es extraño ver junto a 
las hordas pieles verdes a 
malolientes Trolls, Ogros mer- 
cenarios, o a algún Gigante 
que ha accedido a ayudar a 
los Goblins ante la prome- 
sa de obtener un gran 
botín de cerveza y comida. 


2.175 Pta 
5.975 Pta 


2,475 Pta 


'OGRO MERCENARIO 
GIGANTE 
TROLL DE RÍO . 


2.475 Pta 


TROLL DE PIEDRA . 


Las grandes peñas de Goblins for- 

man el grueso del ejército. Avanza con 

ellas intentando tapar posibles huecos que pueden 
dejar tus Jinetes de Lobo en los flancos. 


Avanza rápidamente con los Jinetes de Lobo por 
los flancos del campo de batalla. Son tropas muy 
rápidas y de reducido valor, por lo que son muy 
útiles para cubrir los flancos. 


Utiliza los Goblins Nocturnos para avanzar por el 
centro, el miedo a los Fanáticos hará que el ene- 
migo se piense dos vecese salir a campo abierto 
para atacar tus tropas. 

Otra buena táctica para utilizar con tus peñas de 
muchas miniaturas es trabar en combate cuerpo a 
cuerpo a las tropas más poderosas del enemigo. 
Así podrás cargar contra ellas con otras unidades, 
como por ejemplo la Vagoneta Snotling. y eli 
narlas fácilmente. 


En cuanto a los Garrapatos Saltarines, muéve- 
los en una dirección, espera a ver cómo reac- 
cionan, e improvisa una táctica adecuada 
según el movimiento de estos. ¡Nunca 
puedes saber cómo 

van a reaccionar! 


SNOTLINGS 


Los Snotlings son la raza de menor estatura de 
entre las razas pieles verdes. No son demasiado 
inteligentes y se comportan de una forma similar 
a la de felices animalitos extremadamente 
descontrolados, pero su afición a imitar a 

sus parientes hace que sobre el campo 

de batalla se peguen a una ímidad de 

Orcos o Goblins, y copien todas sus accio- 

nes, lanzándose sin dudarlo al combate si 

sus parientes mayores lo hacen. 


Los Snotlings también tripulan 
las Vagonetas de Ataque 
Snotling, temibles 

máquinas de guerra 
propulsadas mecánica- 

mente gracias al frenéti- 

co esfuerzo de los 

Snotlings que accionan 
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DOS 














GORKAMORKA 

















GRAN GRETCHIN ROJO | KABECILLA E e E 


1 x KABECILLA 
+ x ESTANDARTE DEL KABECILLA 








GRAN GRETCHIN ROJO KABECILLA ESTANDARTE DEL KABECILLA — KABECILLA COMPLETO 








KANJO: Kano 
CON TRABUKO 1 CON TRABUKO 2 











ABANDERADO KANIJO-CON PIZTOLA KANIJO CON DOS 
Y KUCHILLO ZEIZ TIROZ 
SNOTLINGS REBELDES 
L2 

on 59 

SNOTLING SNOTLING CON MAZA 
CONARCO 1 Y PUÑOZ DE HIERRO 

'SNOTUING SNOTLING 
CON TIRACHINAZ CONARCO2 








Diseñados por Brian Nelson 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA, Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Las miniaturas se suministran sí pintar. Copyright O Games Workshop Ltd,, 1998, Todos los Derechos Reservados. 










ALTOS ELFOS 


LANCEROS ALTOS ELFOS 








LANCERO 1 LANCERO 2 LANCERO 3 





LANCEROS DE PRIMERA LÍNEA 





ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS DE PLÁSTICO CUANDO ES NECESARIO 











Diseñados por Jes Goodwin y Gary Morley 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudas. Las miniaturas se suministran sin pintas. Copyright O Games Workshop Ltd, 1998. Todos los Derechos Reservados. 


ALTO 


ELFOS 








PALADÍN GUARDIA DEL MAR 
DE LOTHERN 





PALADÍN GUARDIA DEL 
MAR DE LOTHERN 


GRUPO DE MANDO GUARDIA 
DEL MAR DE LOTHERN 





MÚSICO GUARDIA DEL PORTAESTANDARTE 
MAR DE LOTHERN GUARDIA DEL MAR 
DE LOTHERN 








GUARDIA DEL MAR DE LOTHERN 


| 













| GUARDIA DEL MAR 





GuamDiaDeLman — y SUARDIADELMAR ÍÍ GUARDIADELMAR | GUARIDIADEL MAR 
En | DELOTMERNZ DE LOmIERNA DELomenna | DELOTMERNS 
s > 
Í E (a 
CARCAs cancas 
DELASUABDIA — DELAGUARDIA 
DEL ama DeL mans 
y 
2 
e DAS ARS GUARDIADELMAR — GUARDIADELMAR — CUARDIADELMAR= — GUARDIADELMAR 
ELA CS a one PELO mMERN7 ones PELOTERO 








Diseñados por Gary Morley 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
¡Games 


peauteñas y elementos puntiagudos. Las miniaturas se suministran-sin pintar. Copyright O: 


Workshop Ltd, 1998. Todos los Derechos Reservados. 








Crr 


ALTOS ELFOS 








ARQUEROS CON ARMADURA 





ARQUERO CON ARMADURA 1 ARQUERO CON ARMADURA 2 ARQUERO CON ARMADURA 3 





ARQUERO CON ARMADURA 4 ARQUERO CON ARMADURA 5 ARQUERO CON ARMADURA 6 





ARQUERO CON ARMADURA 7 ARQUERO CON ARMADURA 8 ARQUERO CON ARMADURA 9 





Diseñados por Jes Goodwin y Gary Morley 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Las miniaturas se suministran sin pintar. Copyright 0 Games Workshop Ltd.. 1998. Todos los Derechos Reservados. 





ELFOS OSCUROS 








PALADÍN JINETES OSCUROS PORTAESTANDARTE 
JINETES OSCUROS 
EL MODELO COMPLETO EL MODELO COMPLETO Ad 
DE PALADÍN JINETES DE PORTAESTANDARTE Ñ 
OSCUROS ESTÁ JINETES OSCUROS ESTÁ Ñ 
COMPUESTO POR: COMPUESTO POR: 
1x PALADÍN JINETES 1 x PORTAESTANDARTE 
OSCUROS ANETES OSCUROS 
YX ARCO DE BALLESTA 1 ARCO DE BALLESTA a 
JINETES OSCUROS JINETES OSCUROS 
1 xBALLESTA JINETES 1 x BALLESTA JINETES 
OSCUROS OSCUROS 
1 xk CORCEL ÉLFICO DE 1X CORCEL ÉLFICO DE 
PLÁSTICO PLÁSTICO 
PALADÍN JINETES OSCUROS ARCO DE BALLESTA BALLESTA JINETES OSCUROS PORTAESTANDARTE 
JINETES OSCUROS JINETES OSCUROS. 





JINETES OSCUROS 





EL MODELO COMPLETO. 
DE JINETE OSCURO ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

Tx JINETE OSCURO 


1X ARCO DE BALLESTA | 
-ANETES OSCUROS 
1x BALLESTA JINETES l 
OSCUROS 
1 CORCEL ÉLFICO 
DE PLASTICO. 








a 





Diseñados por Gary Morley 


Todas as miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto ne es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Las miniaturas sé suministran san pintar. Copyright $ Games Workshop Ltd., 1998, Todos los Derachos Reservados, 





CAOS  , 













PALADÍN DESANGRADOR 


EL MODELO COMPLETO DE 
PALADÍN DESANGRADOR ESTÁ 





COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE PALADÍN 
R DESANGRADOR 
Tx BRAZO IZQUIERDO DE PALADÍN 
mazo z0utERDO DE DESANGRADOR 
PIS + x CABEZA DE PALADÍN 
DESANGRADOR 
1x BRAZO DE PALADÍN 
CUERPO DE PALADÍN CABEZA DE PALADÍN. BRAZO DE PALADÍN 
DESANGRADOR DESANGRADOR DESANGRADOR 





GRUPO DE MANDO DESANGRADORES 


EL MODELO COMPLETO DE 
PORTAESTANDARTE DESANGRADOR ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 x PORTAESTANDARTE DESANGRADOR 
1x ESTANDARTE DE DESANGRADOR 





PORTAESTANDARTE ESTANDARTE DE MÚSICO 
DESANGRADOR É  DESANGRADOR DESANGRADOR 








DESANGRADORES d 






DESANGRADOR 2 DESANGRADOR 6 


DESANGRADOR 5 DESANGRADOR 3 DESANGRADOR 7 



















Diseñados por Aly Morrison y Colin Dixon 


Todas las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene plezas 
pequeñas y elementos puntiagudos. Las miniaturas se suministran sin pintar. Copyright-2 Games Workshop Ltd, 1998. Todos los Derechos Reservados, 





CAOS 





DIABLILLA PALADÍN GRUPO DE MANDO DIABLILLAS 








DIABLILLA PORTAESTANDARTE 




















DIABLILLA 6 DIABLILLA7 DIABLILLA 8 











Diseñados por Aly Morrison y Colin Dixon 


se suministran sin pmtas. ADVERTENCIA. Este producto no es apropiado para niños menores de 3 años, ya que contiene piezas. 
¡elementos puntiagudos, Las miniaturas se suministran sin pintar. Copyright O Games Workshop Ltd, 1998, Todos los Derechos Reservados. 






























DESCRIPCIÓN | PRECIO | UNIDADES | PRECIO TOTAL 
| 





GUARDIANES ELDAR (6) 0 | 1475 | 1 1.475 


Í 


























SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVÍO 


TOTAL 


GASTOS DE ENVÍO: 





Si vives en: 













| 500 Pla 















ao Me | 2.975 Pta 
od d Í' Llámanos y te informaremos 





a No olvides indicar 
£eñaas ls pedo antes de las 12h del mededa, un tunimero de teíáfono en el pedido 


'horas en Peninsula y Baleares: y de 3 días an Canarias, FORMAS DE PAGO 

Ceuta, Melia y Andorra los pedidos soliciados después de Puedes pagar lu pedido contra reembolso o con Tarjeta 
la bore indicade tardarán un día más. Si has efectuado tu de Crécito VISA y MASTERCARD. 
"pedido conta reembolso, deberás pagar el import total de 

lu pedido en efectivo en el momento de la entrega. 

Las sotoges se feas a cabo de Ines a viernes. El consumido sti en su derecro de devoweris mercancía anun 
Si tenes algún problema con el pedido no dudes en perio de sites a pata echa de recepción 

"ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 

solución lo más rápidamente posible. 


IRTE YE: EMO: SE A 


NOMBRE 
I] oimección. 





CIUDAD Código postal 








Sistema de Pago: Contra Reembolso 
(sólo pedidos) 


Número Tarjeta: [ [ ] Í [ [ [ E L [ 
Fecha de Caducidad .. A 
Firma del Titular: SUSCRIPCIÓN : [5] por un año > 


A E Ú Oferta 1 
(7 pepino DWARE 


reno A BR o: TE 
































.. Nombre del Titular .. 












CON CAMPAÑAS 

e WARHAMMER 
*) PODRÁS RECREAR 
ALGUNAS DE LAS 
GUERRAS MÁS 
CRUENTAS QUE 

HAN TENIDO 
SE) LUGAR ALO 

Y” — LARGODEÉ” 

/ LA DILATADA 
HISTORIA DEL 





Campaña Warhammer 

encontrarás elementos 

de escenografía de cartón; un 

libro de escenarios con detallada información 

de trasfondo, el mapa de las batallas, y las órdenes de batalla con con- 
diciones de victoria, reglas especiales y consejos tácticos. 


WARHAMMER. 














